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Editorial

El 12 de mayo, justo el dia ante-
rior a la inauguracion de la expo- -
sicién E3 en Los Angeles, Ninten- PIG‘*’?S

tation

Magazines

do anunciaba en Tokio su acuer-
do con IBM para el desarrollo del
procesador de su futura consola,
todavia sin bautizar v conocida
como Project: Dolphin. Nintendo
pretende comercializarla en vera-
no del afio 2000. El chip funcio-

RACER TYPE 4

nard a 400 MHz, el soporte de la GEX: DEEP
consola serd el DVD, y ofrecerd GOVER GECKD
conexion a Internet.

*  ReTYPE DELTA
Apenas dos dias antes, el 10 L
de mayo, surgian rumores sobre

el hiP’OtEtiC‘_) lanzamiento de una *CD incluido solo para su distribucién en Espafa.
version optimizada de Dream-
cast previsto para marzo del Este equivalente a una caja de bombo-

2000. Segun esos rumores, Sega
incluiria en su nueva consola so-
porte para el formato DVD y

nes contiene gloriosas carreras, duro
deporte, extraiio kung-fii y tiroteo fre-

32 MB de RAM, y dotaria a los nético. El disco de PSMag 30 es la de-
usuarios de la Dreamcast original gustacion del paraiso. No te lo pier- ——g
con un kit de actualizacién. das. z| PlayStation

. Magaziness
Entre verdades y presuncio-

nes, lo cierto es que Sony ha ca-
lado hondo. Sega parece querer
alargar las mangas del modelito

BIDGEBAGERTYPE4  Jugahle  BIGRACEUSA  Jugable

que acaba de estrenar, y Ninten- Un fantastico circuito de tres Una mesa de pinball ambienta-
do, después de pasars:e tres afios vueltas de Ia joya de carreras da en la ciudad de Nueva York.
méditando lo que va a ponerse de Namco. La estrella absoluta

para la fiesta, aparece ahora con de este Ch. Jupahle

unas especificaciones sospecho-
samente parecidas a las de PS 2.
La clave del éxito estribara en lo
que las sefioras lleven en el bol-
so: lo de siempre, el software.

Por otra parte, hace pocos dias
algun medio de comunicacion se
hizo eco de la supuesta denuncia
presentada por una asociaciéon
profesional contra los responsa-
bles del juego Metal Gear Solid y
nuestra revista, al parecer por in-
citar al consumo de drogas. Ello
responde a una lectura sesgada
de la descripcion de uno de los
items del juego en el nimero de
abril de PSMag. Por lo visto, se
nos entendié mal: es cierto que
describimos que en el juego el
personaje toma ciertas pasti-
llas, lo mismo que dispara, de-
tecta minas, etc. Pero en ningin
momento quisimos inducir a na-
die al consumo de drogas. Como
tampoco revistas de la compe-
tencia, que han descrito el juego
en semejantes términos. Asi,
desde luego, lo han entendido
nuestros lectores, a través de los
numerosos e-mails de apoyo que
hemos recibido.

Alinea las bolas. Esto es Bust A
I Move 2, pero mas dificil.
Explora un nivel vestido de
erlo Imes.
Sherlock Holmes TALRY Toaabid
Ahora podrés hacer realidad
RIVPEDHIA ~  Jugable  ege sueio tuyo de convertirte
Revive la tension del shoot 'em  en un tigre de kung-fu...
up en scroll con esta prueba
de un nivel.

¢ I
Otro puzzle. Esta vez, empuja
I cajas por ahi.

Patina en una pista de agua
congelada y disfruta. Suerte -
que llevas hombreras. mmmmmﬂr___u_ldﬂl
El torneo Tekken 3 celebrado
en Londres.
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[PRIMER CONTAGTO

La secuela del juego de carreras
que cambi6 la Historia. PSMag con-
versa con sus creadores para que te
hagas una ligera idea de lo que te
espera. Yamauchi nos hace partici-
pes de su declaracion de principies
sobre la conduccion en PlayStation
y... iPlayStation 27

Lo nuevo de los disefiadores de
Motorhead viene en forma de rally.
(Tiene lo que hay que tener para
enfrentarse de lleno con V-Rally 2
y Gran Turismo 2?7

Saboteur 32

Después de Tomb Raider y Soul
Reaver llega lo ultimo en explora-
cién y aventura. Con estilo ninja y
con chucho de regalo.

SYPHON FILTER
UEFA CHAMPIONS LEAGUE
140 JUEGDS EN CONCURSC!

Cran Turismo 2

Rally Masters

Saboteur

Puma Street Soccer 34

Extrafio titulo de fatbol, pero con
sole cuatro jugadores por equipo.

Vuelve PaRappa The Rapper. Solo
gue esta vez «él» es «ella». Y no hay
rap. Pero, ;qué diablos...?

Groc 2 38

El pequefio reptil también vuelve.
Corre, salta y reparte a diestro y
siniestro con su colita. No nos
entiendas mal.

Yo Yo's Puzzle Park 40
El altimo pedazo de furia del Lejano

Oriente. Tendras que poner tus
dedos en remajo después de esto.

AK's Smash Court 42
La tenista mas sexy del planeta pres-

ta su identidad al juego de tenis mas
divertido de todos.

> 44

Polyphony sabe hacer otras cosas,
ademads de GT. Y muy buenas.

49

Estos monos estan locos. Como los
japoneses.
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Warzone 2100

Anna Kournikova's Smash Court Tennis

PLAYTEST

V-Rally 2

Syphon Filter

El nuevo «mejor juego de PlayStation». Si,

ya sabemos que dijimos eso mismo hace
dos meses...

(El plataformas en 3-D que estabamos
esperando o sélo mas Gex?

Warzone 2100 12

.2 SFCollection 2

10

Un nuevo integrante del género de estra-
tegia en tiempo real.

Continta la saga World League Soccer. Y
estd mejor que nunca. Compruébalo.

B-Type Delta _16

Pany ' 1
Segunda entrega del album familiar de
Street Fighter.

Bloodlines
El género de los deportes futuristas
engorda, pero no crece,

Dark Stalkers 3 <! 83

El hermano feo de Street Fiéhter.

KKND _ 84

Command & Conquer version Mad Max.

Civilization 11 86

Hombres y batallas pequefias en un juego
que da la talla.

]
Revisién en 3-D del soberbio shoot ‘em up NHLE&E&I]L_BB_

de Irem.

jAhora, con mas peleas! ;El simulador
definitivo de hockey sobre hielo?

Tarugos haciendo el ganso en una pista.

T'ai Fu 30
Tigres y artes marciales. Por fin juntos...
¢No te morias de ganas?

Hace dos afios, V-Rally
marcd un hito en el género
de las carreras en

tation.

Magazinegn

LAULD LR R

Syphon Filter

|
|

PlayStation. Ahora, la secue-,

la estd a punto. PSMag se
pone al volante. Siguenos.

iA quién se le ocurrid crear
Metal Gear Solid? A Hideo
Kojima. ;Y? Pues que este
sefior es un genio.

Teniamos que entrevistarlo, |
‘

estaba claro, jno?

SECCIONES

Busca aqui noticias mil, mega con-
cursos, respuestas a tus preguntas

y profecias mensuales...
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Y CAMBIA ZOMBIS POR DINOSAURIOS

ino Crisis es una concentracidn
explosiva de bichos, furla y vio-
lencia que ya empleza a echar
chispas con nuevas imagenes y
el video secreto en que Capcom muestra
en acclén a sus reptiles. éSerd el mayor
éxito de estas Navidades? Quiza.

Como ya te comentaramos el mes
pasado, Dino Crisis es el dltimo titulo de
la serie Resident Evil, en el sentido de
que es el trabajo mas reciente de los

X creadores de la serie Resident, Shinji

0 gue no puedes ver en : 4 .

estas capturas es la Mikami y su equipo, aunque en esta oca-

camara moviéndose en sidn se han distanciado de los ya familia-

escenarios totalmente reg zombis y héroes de la popular serie.
ﬂ'"’"g Yia El argumento de este nuevo titulo se ins-

e los dinosaurios. Y el 5 5 2 3
gare. ¥ lo brillante que pira en un guién de Michael Crichton, el
es el juego. autor de £l mundo perdido y Parque jurd-

(5
Q Edicién oficial espafola de PlayStation lMagazine



LA SAGA RESIDENT EVIL

RESIDENT EVIL

E Ino Crisls es el Gltimo titulo de Shinji
Mikami de Capcom, el creador del survi-
val horror (el género de terrory supervivencia).
Resident Evil nos introdujo en un mundo pla-
gado de zombis y el juego vendio millones de
copias. De hecho, ésa fue la razon de que Mikami
se sintiera en la obligacién de desestimar la casi

RESIDENT EVIL: DIR. CUT

completa versién del entonces Resident Evil 2, La
«segunda» entrega debia reescribirse desde cero
«para alcanzar la perfeccion». RE: Director's Cut
se publicé para calmar la ansiedad de los fans
mientras llegaba la auténtica secuela, REz, que
de nuevo se convirtio en el titulo mas vendido de
todos los tiempos hasta ese momento. iY ahora?

RESIDENT EVIL 2

Pues ahora Mikami trabaja en la tercera entrega
de la serie, Resident Evil: Codename Veronica,
exclusivo para Dreamcast, y nosotros daremas la
bienvenida a Dino Crisis.

Pero lo mejor de todo son los rumores
sobre la llegada de Resident Evil 3 para
PlayStation...

sico. Te lo resumimos: una chica, la
agente Regina, y su equipo viajan a la
remota isla de Ibis para investigar los
experimentos del profesor Kirk, que por
lo visto pretende crear una fuente de
energia no contaminante para el medio
ambiente. Pese a haber recibido 6rdenes
expresas de capturar al profesor Kirk y
apoderarse de los detalles de su trabajo,
Regina pronto se distrae de su misién por
culpa de cientos de voraces dinosaurios
que merodean por el lugar.

Lo que estas capturas no acaban de
mostrar bien es... itachan!, que el titulo
no cuenta con un escenario prerrenderi-
zado en 2-D con personajes en 3-D
embutidos en él (como en la serie Resi-

i

De momento sélo hay un personaje jugable, Regina. Pero no esti sola: hay un montén de criaturitas h

dent Evil), sino que Dino Crisis opta por
un estilo mas parecido a Metal Gear
Solid, con escenarios totalmente poligo-
nales. éEl resultado? Pues que la cdmara
se mueve libremente por el escenario y
te permite observar a Regina en todo
momento mientras explora. Pero en lugar
de adoptar el sistema de seguimiento de
la cdmara de Tomb Raider o Metal Gear,
la cdmara de Dino Crisis actiia como en
los titulos de la tradicién Resident Evil, El
video del juego muestra perspectivas al
estilo de Resident Evil, lo que permite ver
con claridad lo que aparecera a continua-
cién (o lo que estd detras de ti) mientras
juegas, al tiempo que ofrece esos escalo-
friantes angulos de camara que ya cono-

cemos.

Las verdaderas estrellas del especta-
culo son, sin embargo, los dinosaurios.

En el video aparecian dos tipos de bes-
tias: velocirraptors y T-Rex, pero nos han
prometido que habra muchas mas en el
juego final. Lo mas asombroso es la
increfble velocidad a la que se mueven
estas criaturas. Si estas acostumbrado a
los zombis de Resident Evil, que avanza-
ban a trompicones, te dara un telele
cuando te encuentres con los dinosau-
rios de Crisis, que corren como locos en
pantalla a la caza de sangre, Ademas, la
construccion poligonal del juego implica
que los dinosaurios, cuando te descu-
bren, te persiguen de sala en sala. Hasta
que te giras y les vuelas la cabeza, claro.
Je, je.

Este juego serd enorme. El mes que
viene te ofreceremos més noticias, y al
siguiente, y al otro, hasta que se
lance el titulo. {L

P =

iPssst!

Cotilleos, rumores, comentarios y demas
sobre el complejo mundo PlayStation,

Square presentara
pronto Legend Of Mana.
Es una secuela del anti-
guo RPG para SNES
Secret Of Mana y con-
tiene soporte para tres
jugadores a la vez... Y
otro posible lanza-
miento de Namco: el
loco Monster Rancher Il.
Grandes expectativas
en cuanto a compatibili-
dad con PocketStation...
Sony parece a punto de
enrolar el trabajo de
Enix Dragon Quest Vil.
Lo que se rumorea, sin
embargo, es que no es
gran cosa... Centipede,
el clasico de las recrea-
tivas de los ochenta en
el gue tenias que dispa-
rar a, esto, ciempiés,
intenta colarse en
PlayStation por cortesia
de Hasbro. Este remake
en 3-D contara con seis
mundos y soporte para
un maximo de cuatro
jugadores... Excel
Research ha estado
investigando qué com-
pahia vendié mas soft-
ware durante 1998,y la
ganadora es Sony, por
supuesto. Los maestros
de PlayStation se lleva-
ron la palma con unas
ventas globales de
3.033 millones de déla-
res, frente a los 1.555
millones de Nintendo,
el rival mas cercano...
Mas rol de Enix. Star
Ocean: The Second
Story, un gran éxito
japoneés, llegara a Esta-
dos Unidos este mismo
mes, Estas son buenas
noticias porque, tras
toda esa traduccion de
texto, seria todo un
detalle publicarlo en
Europa, ;no?... Los lan-
zamientos de Konami
para el futuro préximo
comprenden NBA In The
Zone '99, Gungage,
Rally Racing, Suiko-
den 2y Soul of the
Samurai...
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Cotilleos, rumores, comentarios y demds
sobre el complejo mundo PlayStation.

Tenemos que disculpar-
nos con Derbi por
haberle cambiado la per-
sonalidad al mencionar
su motocicleta Predator
en el reportaje sobre los
Premios PlayStation
Magazine del mes
pasado. Que nos guste
la y griega no sygnyfyca
que podamos meterla
por todos lados... Cryo
esta terminando de
pulir su 360, un juego
de carreras futuristas
situadas en circuitos
liquidos... Electronic
Arts y DreamWorks Inte-
ractive estan trabajando
juntas para crear

Medal Of Honor, un
titulo sobre la

Segunda Guerra

Mundial para Play-
Station. Los juga-

dores ejecutaran
numerosas operacio-
nes tras las lineas

esfuerzo por evitar
que Alemania
invada Europa. Sus
30 niveles, sus escenas
de video y el asesora-
miento por parte de un
capitan retirado (que
fue también asesor mili-
tar en Salvar al soldado
Ryan, Platoon y Nacido
el 4 de julio) prometen
buenos resultados...
Electronic Arts, por otra
parte, esta trabajando
aun en Castrol-Honda
Superbike Racing. El
titulo deberia contar con
cerca de 14 circuitos,
seis modos de dificultad
y la opcion de jugar en
modo realista o arcade...
3DO0 y Team 366 se han
unido para llevar a cabo
High Heat Baseball
2000, el que se rumorea
que sera el juego de
béisbol mas preciso
habido hasta ahora en
PlayStation. Ademas,
3DO esta a punto de ter-
minar su Army Men 3D,
un juego sobre soldados
de juguete en guerra...

?-
del enemigo, en un g
4

LUCHAR, ¢ CASARSE?,

n un avance antes del Tokio
Game Show del pasado mes de
marzo, PSMag ech6 una ojeada
a Dragonvalor, el nuevo y miste-
rioso Juego de aventuras de Namco que se
lanzar4 en los préximos meses. Aunque
esti sblo al 10% de su desarrollo, este
titulo afiade otra cuerda a la floreciente lira
de PlayStation.

Se trata de una conversion del clasico
titulo arcade de Namco Dragonbuster. El
juego te lleva a explorar misteriosas tie-
rras, siguiendo el esquema de los juegos

derol, con la eventual tarea de
vencer al dragén del juego, que,
por cierto, es la estrella de toda la
intro (un trabajo que combina ima-
genes generadas por ordenador,
secuencias de cine, animacio-
R nesen2-Dy.. heavy metal). El
b titulo incluye un montén de
' misterios y puzzles que resol-
ver por el camino, aunque no es
lo Ginico que deberas hacer. Ade-
™ mas de estrujarte el cerebro con
" los puzzles, deberds venceratu
enemigos al estilo de un beat
‘'em up, y en cada batalla final
deberés batirte con un dragdn,
«saltando y arremetiendo contra su cabeza
y atacando su cola desde atrds», segin
Namco-san.

Alfinal de cada ronda, el héroe se casa
con su hermosa damisela, previamente
rescatada de las garras del dragdn, claro. Y

en la ronda siguiente encarnaras al hijo de
la pareja anterior, y vuelta a empezar:
explorar el territorio, vencer al dragén, cor-
tejar a la doncella, tener un bebé... La his-
toria se repite. Bueno, no exactamente,

STAR IXIOM: DISPAROS A PUNTA PALA

NAMCO SACA BRILLO A UN SHOOT 'EM UP CLASICO

i¢, TENE

HIJOS...?!
%

[11 Estos drago-
nes... [21 A veces la
accién es propia de
un beat 'em up. [31
«\Venga, guerreros
esqueléticos, venid
y probad mi acero.»
[4] Explora esas
escalofriantes
mazmorras bus-
cando damiselas
desocladas.

porqgue la eleccién de tu esposa alterara
los genes de tu préximo héroe, por lo que
las batallas nunca seran iguales, y en cada
ronda se abrirdn nuevos y diferentes
caminos. ¢No es estupendo? e

ligual que sucede conDra-  humano y las bases mas avanza- clasicos de Namco, entre ellos
gonvalory su predecesor das de los ataques alienigenas. Se  Galaga, Bosconian, Galaxians y
Dragonbuster, Star bdom trata de una mezcla entre guerra Starblade. Por suerte, el modo de
es un remake de un cldsico de intergalactica con profusién de entrenamiento te preparard para la
Namco llamado Star Luster. Sin laseres y estrategia, puesto gue batalla principal, que es el modo
embargo, lo que en su dfa fue un deberas recurrir a la tactica para Conquest. Mientras esperas que el
modesto shoot ‘emup se hatrans-  planear tus objetivos por la galaxia  titulo caiga del cielo, PSMag
formado ahora en un caéticotitulo  (modo mapa) y enzarzarte en te seguira informando.
de estrategia espacialqueengro-  peleas contra bichos de mdltiples
sar4 la lista de los Colony Wars y tentaculos (modo combate). Por el
compafifa. momento, el juego esté al 80% de

Eres lider de la United Galaxy
Space Force, te llamas Roy Hynicy
tu misién es pilotar Gaia en la pri-
mera guerra espacial del siglo XXV
para proteger al destacamento

su desarrollo. Cuenta con magnifi-
cos graficos, soberbias secuencias
generadas por ordenador y mucho
atractivo retro, con naves pilota-
bles que resucitan de auténticos




FUERZA EXPLOSIVA

Si desayunas Frosties, ademas de un monton
de carbohidratos y vitaminas del grupo B,
estaras tomando hierro. El hierro es necesario
para transportar el oxigeno a las celulas de
tus musculos y tu cerebro, ayudandote a
sacar el maximo partido a tu cuerpo.
Toma Frosties y jempieza el dia con fuerza!

Despierta el tigre que hay en ti.
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SAUIERES SABER QUE SE LLEVA EN JAPON ANTES QUE NADIE? EL HOMBRE
DE PSMag EN EL ESTE TE LO CUENTA TODO.

A JUEGO
EN TOKYO

e damos una cifra: 163.448. Ese es

el nimero de visitantes que asis-

tieron al Tokyo Game Show de pri-

mavera de este afio, el primero de
su indole que atrae a mas de 16.000 per-
sonas. De todas formas, un considerable
porcentaje de aquellos terminaron, sin
duda, terriblemente decepcionados al
descubrir que NINGUN software de Play-
Station 2 se presentaba en la feria. Sony
se limitd a mostrar el siguiente cartel en
su stand: «Lo sentimos, pero en este
stand no se presenta material relacionado
con la nueva generacion de hardware»,
Aguafiestas.

Cabe decir que la muestra no supuso
decepcidn alguna para los fans de Play-
Station. De hecho, los juegos para la con-
sola original de Sony supusieron el 43%
del contenido de la feria, muy por delante
del insignificante 11% de Dreamcast.

Buena parte del resto de la feria lo ocupa- Dino Crisis, o «Resid Ewil con di ios», como le llaman los demds en un alarde de imaginacion...
;3" lgs JueS08 d; boésﬂlulpara Gha.meboy, patente que las consolas de bolsillo estan Boosty Um Jammer Lammy. Al primerao le de la tipica y asombrosa secuencia gene-
oncerswanylenhes o gszn en un buen momento. Por lo que respecta faltaba por entonces una accion a la altura rada por ordenador. Por desgracia, la

a los géneros populares, los juegos de de sus asombrosos graficos [cosa que, accion de este shoot ‘em up de vuelo
milsica continfian siendo noticia, y tam- como veras en el PrePlay de este mismo podria haber resultado nueva e intere-
bién abundaron los clonicos de Resident niimero, ya no es asil. Lammy parece sante en 1995, pero hoy en dia parece algo
Evil, entre los que se cuentan Dino Crisis, haberse ganado un hueco en los corazo- pasada de moda. Ah, y los escenarios de
de Capcom, y Count-Down Vampire, de nes de los jugadores japoneses, pese al ciencia ficcién pueden decepcionara los

Bandai (que, en su folleto, hace referen- dudoso cambio entre el rap y la guitarra. jugadores que busquen accion realista en
cia al clasico juego de terror y supervi- No vimos Gran Turismo 2 por ningtn lado. el aire.
vencia). Por otra parte, el departamento de nue- Mientras tanto, aunque el gran titulo de

a

E Sin nada de la PlayStation de pré- vas y buenas ideas de Namco parecia Capcom es sin duda Dino Crisis, su

[ xima generacion, los titulos clave escaso de material. Su dltima crea- novedad mas importante era

U 4 = ,

5 que luchaban por la supremacia cién, Ace Combat 3 Electrosp- Capcom vs SNK, un beat ‘em
- en el stand de Sony fueron Omega here, se mostraba con ayuda up en el que aparecen per-
5 sonajes famosos crea-
'.r..'c dos por ambas compa-
= fifas. Respecto a Resi-
o

£

B

a

o

o

foud

o1

=%

A

i/ El juego de Bandai

] Countdown Vampire.

‘F-j Por desgracia, su

C protagonista no tiene

g nada que ver con los

n personajes de Anne .

%= Rice. La simulacidon de trenes Densha Da Go 2 tfoto principall es tan realista que llegd a la feria con dos horas de retraso.

(7]




«This is my window», nos dice una
seifora algo confusa en el festival.

dent Evil 3, se rumored que llegard para
PlayStation en Navidad...

Los de Konami son todavia los més des-
pabilados. Para placer de todos, la
empresa dio a conocer la excelente con-
versidn para PlayStation de su hilarante
simulacion de baile Dance Dance Revolu-
tion, que se vende con una esterilla sensi-
ble al tacto para que los jugadores puedan
menear el esqueleto en la privacidad de
sus casas. Incluso hay un modo para dos
jugadores, para que sepas qué hacer con
tus compinches en una lluviosa tarde de
domingo. La compaiiia también revelé sus
planes para producir un lote completo de
secuelas de Beat Mania, con el evidente
oportunismo de asestar un buen golpe
ahora que la moda Beat-Mania-Dance-
Dance mix esta en auge.

Entre los otros muchos expositores, el
stand de Bandai era seguramente el mas
impresionante. Entre sus titulos para
PlayStation estaban el ya mencionado
Count-Down Vampire y Silent Bombers.
También se dio a conocer Ichigeki, inspi-
rado en Pokémon, un beat ‘em up de
karate en el que los jugadores tienen que
educary alimentar a sus luchadores. Por
iltimo, Taito trajo Densha De Go 2, 1a
secuela de la popular simulacién de tre-
nes, y Enix nos obsequid con Dragon
Quest VIl, todavia lejos de estar termi-
nado. Los diseiiadores deberian darse
prisa antes de que llegue PlayStation 2
y lo eche a perder.

SQUARE
REVELA UN
SECRETO

na de las grandes sorpresas en el
H Tokyo Game Show fue Legend of

Mana para PlayStation, de Square,
previsto para lanzamiento este afio. Hace
muchos afios, la empresa cautivo a los pro-
pietarios de SNES con su excelente juego
de rol Secret Of Mana. Ambos son estupen-
dos titulos que muchos equiparan sélo a la
brillantez de la serie Final Fantasy. Un pro-
yecto Mana para PlayStation era de lo mas
inesperado.

Junto a las producciones habituales de
rol, Square ha aiiadido algunas caracteris-
ticas innovadoras a su dltimo juego. El
Land Make System, por ejemplo, permite a
los jugadores hacer aparecer nuevos esce-
narios al descubrir los objetos correctos,
escondidos por el paisaje. Cada escenario
posee su propia naturaleza Mana, el princi-
pal acierto de Square, que juega un impor-
tante papel en el universo de Legend of
Mana. El juego también incluye un sistema
de edicion de la accion que permite a los
jugadores asignar armas y objetos clave a
tres botones del pad, de manera que se
reduce la desventura de pasearse por los
complicados meniis, Si nos basamos en las
capturas de pantalla disponibles en la
feria, los gréficos parecen 2-D mas que 3-D
en tiempo real, pero eso no deberia desa-
nimar a jugadores nostélgicos que bus-
quen algo més de accién Mana.

[MAs SQUARE

egend of Mana no fue lo Ginico que
. ofreci6 la veterana compaiiia. Tam-

bién hizo pdblice Cyborg (parecido
a MGS) y Racing Lagoon, un juego de rol
ibasado, es increible, en carreras de
coches! Esencialmente, el juego se basa
en la estructura de rol habitual, o sea,
exploras el paisaje hasta que te encuen-
tras con un enemigo. Visitas restaurantes,
garajes y casas, y cada enemigo con el que
te cruzas es un conductor rival, en lugar de
un duende, un gnomo o similares, Enton-
ces el modo batalla toma la forma de una
rapida carrera en la que los competidores
deben esquivar el trafico. Interesante...

Racing Lagoon. Rol de carreras.

EL SONIDO DEL
SILENCIO

tro interesante concepto que se vio
ﬁ en el festival de Tokio fue Silent

Bombers, de Bandai, una particu-
lar versién de los juegos Bomberman. Los
jugadores disponen de una considerable
cantidad de artefactos explosivos por con-
trol remoto que deben esconder por el
campo de batalla, que también esta ocu-
pado por otros bombarderos. Cuando
alguien pasa cerca de los dispositivos en
cuestion, puedes activar la bomba para
volar a la desafortunada victima (a dife-
rencia de Bomberman, en que eran crono-
metradas). La accidn es furiosa y rapida, lo
cual no sorprende si se tiene en cuenta

que consiste en hacer detonar a
otra gente en un espacio cerrado.

Morta como una serpiente.

Legend of Mana: espadas, enanos, drho-
les gque hablan... Paguete completo.

TOP 10 - L0S MAS VENDIDOS

@ Final Fantasy VIIl (Square)

© Space Battleship Yamato (Bandai)

© The Majong (Culture Publishers)

O Bass Landing (Ascii)

© Armored Core: Master Of The
Arena (From Software)

@ Beat Mania (Konami)

© Option Tuning Battle 2 (Jaleco)

© Digimon World (Bandai)

© Beat-Mania 3rd Mix (Konami)

() Super Hero Sakusen (Banpresto)

TOP 5 - L0S MAS ESPERADOS

© Final Fantasy Collection (Square)
@ Saga Frontier (Square)

© Dragon Quest VII (ENIX)

@ To Heart (Aquaplus)

© Ensemble 2 (Mediaworks)

TOP 5 - LOS FAVORITOS DE
LOS LECTORES

@ Final Fantasy VIII (Square)
@ Final Fantasy VIl (Square)

© Tales of Phantasia (Namco)
© Denso Suikoden Il (Konami)
© Xenogears (Square)

* Listas proporcionadas por Dengeki
PlayStation, |a revista especializada siiper
ventas entre los usuarios japoneses de
PlayStation.
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HORA: 23,46 P.M.
LUGAR: TOKYO, EDIFICIO DE NINTENDO

no ITEM
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CONTRA TODO PRONQOSTICO, SEGUIMOS EN ELLO
stamos empapelando las paredes, incluidas las de revistas de la casa que nada tienen que ver con los videojuegos (a ver si asi aprenden a valorar la absoluta trascendencia de PlaySta-

tion). Seguid dibujande y enviando vuestros resultados. Este mes, Juan J. Porteiro Rives, de A Coru

| armisticio entre los consoleros del mundo. Haya paz...

LU ARIO
CARD

-CLICK!®

na, pone en escena e

AJAN LO SABIAll MARIO, EL EMBLEMA DE
NINTENDO, JUGANDO A LA PLAYSTATION
'¢SABES LO QUE ESO SIGNIFICA...??

-.PUES SIGNIFICA QUE NO SOY TAN RARO
COMO PENSABA, YA QUE NO SOY EL UNICO
QUE JUEGA CON OTRAS CONSOLAS...

TONTERIAS!! LO IMPORTANTE
NO ES QUE SEA TAL O CUAL
CONSOLA, S| NO QUE TE DIVIERTA

POR CIERTO, EL TRUCO
PARA ACABAR CON PSYCHO
MANTIS ES PARA QUITARSE
EL SOMBRERO...

’
< TIENES DOS MANDOS?, Ml
OYE, AYER EMPECE EL ZELDA 64 Y ES
o 0 TREMENDO, ¢ EH? SOBRE TODO GUAND...

oo Y Cou
| o

PD: El perro de la redaccion se ha comido el sobre de un tal José Angel G.R. de Lugo. Mil perdones. Tu cémic esta esperando tus apellidos para publicarse. jPonte en contacto con noso-

tros tan pronto como puedas!

VAN UNOS DEDICADO A TODO AQUEL QUE
PIQUES? DISFRUTA CON LOS VIDEOJUEGOS[ @ | /!
wuantxies L) SAASO
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EL TERCER ACE COMBAT LISTAO PARA EL DESPEGUE

i hablas con los chicos de la bri-
gada del PC, te dirdn con despre-
clo que los simuladores de vuelo
no pueden convertirse a PlaySta-
tion. De acuerdo, nosotros no tenemos
nada que pueda compararse con sus espec-
taculares giroscoplos, pero éa quién le
importa? Mientras no llegue la sucesora de
PlayStation a borrarles de la cara esa son-
risa de una vez por todas, Ace Combat 3 de
Namco es lo més parecido a un combate
aéreo virtual.

Ambientado en el futuro, Ace Combat 3:
Electrosphere te sit(ia en la piel de un piloto
que trabaja para la Universal Peace Enforce-
ment Organization (UPEO, Organizacion
para la Consecucion de la Paz Universal).
Los gohiernos estandar se desintegraron
tiempo atrés, y ahora el mundo esta contro-
lado por dos grandes corporaciones: Gene-
ral Resource Ltd. y Neucom Inc. Los conflic-
tos entre ambas contindan y tu misidn con-
siste en mantener la paz. Bueno, eso hasta
que, sospechosamente, la UPEQ comienza
a postergar la toma de decisiones importan-
tes y Abyssal Dision, uno de los mejores

En el futuro, todo el mundeo
tendri los ojos verdes...

r 4

Furtivos disparos en el mas gue mejorado Ace £

pilotos de la General Resource Ltd., te invita
aque te unas a ellos...

Ace Combat 3 no se aparta de sus prede-
cesores s6lo en términos argumentales: los
graficos se han mejorado, y ahora la luz del
sol, los faros y las nubes cuentan con una
representacion mucho mas realista. Hay
incontables aviones en oferta, tanto realis-
tas como futuristas, y en esta nueva versién
tus decisiones afectaran el progreso de la
accién. Si optas por alistarte con los de la
General Resource, el argumento vy la accién
cambiaran de manera irrevocable.

EL CADS SEGUN MUCKY FOOT

LOS «EX» DE BULLFROG, AL ATAGQUE

3. Casi p

oler la pélvora.

En esta tercera entrega los controles son
mas sofisticados (el stick izquierdo contro-
lard el avin y el derecho la cdmara), los
efectos de luz se han optimizado, nos
encontraremas con informes e instruccio-
nes estilo anime durante el vuelo (piensa en
la Mei Ling de Metal Gean) y con combates
mas intensos. Ademas, la compleja trama
argumental afiade profundidad a un juego
que, seglin Namco, «integra la emocién de
los combates aéreos al tiempo que otorga al

jugador una experiencia de vuelo mas
realista». Seguiremos informando.

POINT BLANK DISFPARA DE NUEVO

| futuro es horrible. O, al menos, asf nos lo pinta el pri-
mer juego de los chicos de Mucky Foot, desde que se
separaran de Bullfrog haré cosa de un afio. Urban
Chaos, que se lanzar4, lo més seguro, el préximo mes
de septiembre en Espafia de la mano de Proein, nos presenta una
aventura metropolitana preapocaliptica en la que debes dominar
claves de beat 'em up, shoot "'em up y plataformas para salir
con vida. Ahf fuera te espera una jungla por la que puedes
desplazarte a tu antojo, con total libertad.
El argumento es un secreto bajo llave, pero Mucky Foot nos ha
desvelado algunos aspectos del juego. En primer lugar, ha dotado
al titulo con su avanzado motor 3-D. La accidn se sigue a través
de una vista desde atras-arriba, pero tanto ciudades como
personajes estdn basados en modelos en 3-D para acentuar la
jugabilidad y sumergirte lo maximo posible en el juego, lo que
significa que la cdmara puede acercarse y alejarse en tiempo
real en todo momento para brindarte la mejor perspectiva.
El realismo no se limita a conferir al titulo un bonito aspecto. La
ciudad, por ejemplo, esté plagada de fuentes de luz en tiempo real,
es decir, que veras tu sombra proyectada cuando las atravieses.
Ahora bien, tu sombra puede alertar de tu presencia a los enemi-
g0S MAas cercanos, y eso es nuevo. También podremos recoger
objetos del escenario y utilizarlos como armas. ¢Es esto un
cruce entre MGS, Fighting Force y Syndicate Wars? Pues
averqué sale...

unca llegd a ser tan popular como Time Crisls, con su
estilo en plan James Bond / Enter The Dragon. Point
Blank era un tftulo de disparos con una mezcla muy
atractiva de diversién arcade y emocionantes compe-
ticiones. Desde entonces, la G-Con 45 no ha tenido mucho tra-
bajo, que digamos. Bueno, sin contarsu
frustrante encuentro con Judge Dredd, y
no hablemos de Maximum Force. Ahora,
laversi6n PAL de Point Blank 2 estd a
« punto de aparecer.
o Conocido como Gunbarl en
& Japén, Point Blank 2 no es una
et conversion de las recreativas, sino que
" se ha desarrollado s6lo para PlaySta-
tion. Ademas del curioso modo de «rol
a base de tiros» del que te hablaremos
el mes que viene, Point Blank 2 cuenta
con cuatro niveles (préctica, principiante, avanzadoy
muy diffcil), cada uno con 16 escenarios. Los modos de
resistencia y arcade procuran diversién a entre dos y ocho juga-
dores.

Todavia no hay noticias concretas sobre una conversién a
PlayStation de Time Crisis 2. Con el c6digo de Point Blank 2 con-
vertido a PAL, esperamos que éste aparezca en un
momento u otro.

LN
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SR 50 SR SPORTER
RACING Wivw 125" .

SR 50 no sdlo es el scooter de los campeones del mundo, es el mayor devorador de asfalto que existe
sobre la faz de la tierra. Una auténlica bestia, una fiera indomable que impone su ley en la carretera, -
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Catilleos, rumores, comentarlos y deméds
sobre el complejo mundo PlayStation,

CARMAGEDDON
ATRAPAME A ESE
ALIEN...

Increible. ;Recuerdas
que en PSMag 28 te diji-
mos que se sustituiria la
sangre de los peatones
arrollados por liquido de
color verde? ;Recuerdas
que esos peatones, pro-
bablemente, terminarian
siendo zombis? Pues
bien, las ultimas noti-
cias son que atropellare-
mos jaliens!
Carimageddon conserva
las mismas opciones,
entre ellas una treintena
de vehiculos (10 de ellos
exclusivos para PSX), 30
circuitos y un modo para
dos jugadores. Los grafi-
cos siguen las pautas
previstas (incluso se ha
solucionado en parte la
aparicion subita de poli-
gonos en el horizonte y
se han mejorado los
efectos de luz en tiempo
real). Solo cambian los
«viandantes», aunque
podriamos decir que con
ellos cambia por com-
pleto el espiritu del
juego original. Se prevé
su lanzamiento para
este mes de junio.
Encontrards un analisis
en profundidad en tu
PSMag 31...

LA COMPETICION
ROLLCAGE SE ACERCA
El recuento de los tiem-
pos sigue avanzando, y
el mes que viene podre-
mos hacer publicos los
nombres de los cinco
finalistas de la Competi-
cion Rolicage. Nervioso,
iverdad? En el préoximo
numero te diremos
donde y cuando se cele-
brara la lucha por el
increible Alfa 145...

UNA EDICION SIN DEMASIADAS SORPRESAS

uinta edicién de la Electronic
Entertainment Expo. Los Ange-
les, del 13 al 15 de mayo. Acaba-
mos de volver cargados de
material hasta los dientes, danos un res-
piro. Te presentamos un avance de lo que
hemos visto y te prometemos un reportaje
en toda regla para el mes que viene.

No ha habido muchas sorpresas este
afio: ninguna gran revelacidn, aparte de
las ya esperadas. Se han presentado cerca
de 2.600 juegos para todo tipo de platafor-
mas, ademas de hardware de sonido y gra-
ficos y periféricos.

Entre los titulos para PlayStation que
mas atencion han copado, Star Wars Episo-
dio I: La amenaza fantasma es uno de los
principales. No se ha descubierto nada de
su argumento o jugabilidad que no supié-
ramos el mes pasado. En cambio, parece
que su prevista comercializacion junto con
la pelicula de George Lucas no serd posible
a causa de problemas técnicos. La versién
oficial de LucasArts, la compafiia desarro-
lladora, es que el titulo esta técnicamente
terminado, pero que quedan algunos bugs
por arreglar. No se ha determinado la
nueva fecha de lanzamiento.

Capcom ha presentado Dino Crisis, del
que tienes informacién en las paginas 6y 7
de este mismo ndmero. Los (ltimos deta-
lles al respecto son que tu personaje podra
deambular por los escenarios con el arma
desenfundada; con un toque al botén R2
podras efectuar un giro de 1809, lo que te
permitird encararte con rapidez a cualquier
enemigo que te ataque por detras; y recibi-
ras ayuda de tu unidad especial por radio.

La compafifa ha presentado también
Resident Evil 3: Nemesis, que prabable-
mente llegard a Europa a finales de este
ano o principios del siguiente. La accién
tiene lugar antes y después de lo que ocu-
rrid en RE2, Eres Jill Valentine, y se nos
explica parte de lo que sucedi6 con los
miembros del equipo S.T.A.R.S. (Chris,
Barryy Jill). Lo curioso de RE3, tras com-
probar las excelencias graficas de Dino Cri-
sis, es que sigue la linea de las entregas
anteriores de la saga: en lugar de emplear
una camara flotante y un mundo en 3-D,
Nemesis conserva la cdmara fija y los esce-
narios prerrenderizados. La dnica caracte-
ristica innovadora gue pudimos apreciar
—ademas de que la dificultad es mayor—
corresponde al autotargeting, el sistema

AL TS
oo

[11 Vista exterior de Los Angeles C tion

el lugar donde se ha celebrado la

feria. [2]1 Alien Resurrection. 31 Crash Team Racing. 141 Dino Crisis (5] Metal Gear

Solid VR Missions.

automaético de seleccién del objetivo al
que disparar.

Konami presentd un video de Metal
Gear Solid VR Missions, un disco con més
de 300 misiones que formara parte de la
actualizacion Metal Gear Solid Integral que
la compafifa piensa comercializar en Jap6n.
No se confirmé su lanzamiento en Europa.
Elvideo no mostraba grandes cambios en

cuanto a jugabilidad respecto al MGS que
conocemos, aungue nos parecié observar
que Solid podia correr mientras disparaba.
Wipeout 3, la esperanza de Psygnosis
en el género de las carreras futuristas,
incorpora tres nuevos equipos, ocho pistas
mas, siete armas nuevas (mas cinco de
juegos anteriores) y un modo torneo. Los
graficos tienen mucho mejor aspecto, y en
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Cotilleos, rumores, comentarios y demas
sobre el complejo mundo PlayStation.

COMIC OFICIAL

DE RESIDENT EVIL
RACCOON CITY

EN PAPEL COUCHE
Atencion a los incondi-
cionales de RE: la edito-
rial Planeta-DeAgostini
acaba de publicar el
nuamero 1 del «comic ofi-
cial de Resident Evib,
una edicion de 48 pagi-
nas con dibujos de Ryan
Odagawa y guién de Ted
Adams. Seran cuatro las
entregas, de periodici-
dad mensual, e incluyen
CONCuUrsos y varios tru-
cos para los juegos de la
saga. El precio de cada
ejemplar es de 450 pese-
tas.
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LOS 10 MAS VENDIDOS
12 quincena de mayo*

1. Ridge Racer Type 4
2, Bichos

3. Monaco Grand Prix 2
4. Dark Stalkers 3

5. Hugo

6. Gex 3D: Deep Cover
Gecko

7. Civilization 1l

8. Need For Speed 1V
9. Kensei Sacred Fist
10, Asterix

* Informacion cedida por
Centro Mail.

el modo a pantalla partida para dos juga-
dores no parecen perder demasiados cua-
dros ni detalles. El disefio de los circuitos
es bueno, y la banda sonora, a cargo de D)
Sasha, es tan cafiera como lo fue en su dia
la de Wipeout XL. Por otra parte, también
pudimos ver Colony Wars: Red Sun, la pré-
xima entrega del shoot ‘em up de Psygno-
sis. Contintia baséandose en misiones, pero
tus decisiones cambiaran el curso de la
historia. La compafifa asegura que mejo-
rara los graficos y que aumentara el
ndmero de armas y enemigos.

En el apartado de segundas partes, nos
topamos entre otros con Toy Story 2, de
Disney Interactive, una aventura en la que
encamaras a Buzz Lightyear; Spyro 2, que

PREMIOS INTERMANIDOS

nelsenodelaEs
tuvo lugar la
segunda edicién
de los Interactive
Achievement Awards, el
pasado 13 mayo. The
Legend of Zelda: Ocarina of
Time (N64) consiguid el
premio al Juego de Aven-
tura del afio, Juego de Rol
del afio y Juego de Consola
del aiio. El Juego de Carre-
ras del aiio fue Gran
Turismo. Algo es algo.

promete 30 mundos distintos y nuevos
movimientos del personaje (como nadar o
escalar); MDK 2, de BioWare, en el que
podremos jugar como Kurt, Max y el Dr.
Hawkins; y GTA 2, del que no se sabe casi
nada, aparte de que serd posible disparar
desde coches en marcha.

Naughty Dog esta disefiando un titulo
de carreras multijugador parecido a Mario
Kart 64y Chocobo Racing (un juego de
Square para uno o dos jugadores también
presentado en la feria, que te permite
escoger entre los personajes de Final Fan-
tasy). Se trata de Crash Team Racing, una
nueva aportacién a la familia Crash Bandi-
coot. Ofrece mas de 20 circuitos y cinco
modalidades (aventura, contrarreloj, ver-
sus, grand prix y batalla), y podrén compe-
tir en él hasta cuatro jugadores.

Y mientras Accolade desarrolla Test
Drive Off-Road 3, con 30 licencias de
coches 4x4 en la cartera, mas de 15 pistas
y motor de juego nuevecito, Pitbull Syndi-
cate trabaja en Test Drive 6, en el que se
incrementan los obstaculos que tendras
que arrollar o evitar y se incluiran atajos.

Mission: Impossible, de Ocean, no
estaba tan avanzado como esperdbamos.
En cuanto a Tomorrow Never Dies, de Black
Ops y Dreamworks Interactive, tiene muy
buena pinta. Los graficos son buenos, aun-
que algunos de los personajes parezcan
un poco cuadriculados, y la misica es
estupenda. Las secuencias de video inclu-
yen escenas de la pelicula. Pronto sabre-
mos més.

Otra de las licencias cinematograficas
en transicién a PlayStation es Alien Resu-
rrection, una aventura que combina accién
y disparos en tercera persona con elemen-
tos de puzzle y exploracion a lo largo de 13
niveles. Por lo visto, no sélo te pondras en
la piel de la sargento Ripley.

Una de las novedades que mas promete
es Too Human. Se trata de una aventura

futurista de gran tamafio (ocupara cuatro
CD) que estén desarrollando los canadien-
ses Silicon Knights {los mismos que crea-
ron Blood Omen: Legacy of Kain). Eres un
policia cuyo companero fue asesinado por
un androide. Tu deseo de venganza te lle-
vara a buscar trabajo en una enorme com-
pania informatica para intentar averiguar
qué sucedid. Pero la compafifa conoce tus
pensamientos y pretendera experimentar
contigo...

Eljuego se ejecutard en alta resolucién,
y de momento el protagonista puede
correr, caminar y arrastrarse, ademds de

1

cargarse enemigos con las manos y con
varias armas gue adquiere paulatinamen-
te. Vimos algo parecido a unas gafas de
visién nocturna y un zoom similar al que
aparece en Syphon Filter.

Y hablando de Syphon, circularon varios
rumores sobre el desarrollo de una secue-
la, pero sus disefiadores, 989 Studios, no
pronunciaron una palabra al respecto.

Vimos de todo, desde Gran Turismo 2z a
Final Fantasy Vill e incluso las primeras
capturas de Nightmare Creatures Il Y nos
dejamos la tira en el tintero. No te
preocupes: el mes que viene, mas. o

[1] Resident Evil 3: Nemesis. [2] Spyro 2 [no es el nombre definitivol. [3] Star Wars
Episodio I. La amenaza fantasma. 141 Tomorrow Never Dies.




El dia deberia tener 48 horas...
{ Quiero hacer tantas cosas !
iTengo que ir a tantos sitios !

; Si pudiera desdoblar el tiempo ?
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La Clonacion Del Tiempo
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(11 Fijate: el campo de visién es enorme. (2] Las diferentes texturas del
suelo son fantasticas. [3] El meni de seleccién del vehiculo nos encanta.
[4] ;Te has metido en una enorme y pixelosa nube de polve cuadriculado!
[5] Cércega es una preciosidad, tante en la realidad como en el juego.

PATENTE DE CORSO

ue una gozada asistir

al rally de Cércega en

vivo y en directo. El
Citro&n Xsara de Philippe
Bugalski y Jean-Paul
Chiaroni y el de los
espaioles Jesis Puras y
Marc Marti, tan potentes
como se esperaba, quedaron
en primer y segundo puesto,
seguidos del Corolla de Sdinz
y Moya. Nos lo pasamos de
miedo. Aungue nes lo
hubiéramos pasado mejor en
el asiento trasero de
cualquiera de los coches gque
tomaron parte en la
carrera...

&
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a pasado mucho tiempo desde
que disfrutamos de aquella
maravilla que revolucioné el
género de la conduccién en
PlayStation. Nos referimos a V-Rally,
claro, el titulo con el que la compaiifa
francesa Infogrames se gané su prestigio
en PSX. Casi dos afios después, vuelven
a la carga con la segunda entrega, resuel-
tos a recuperar el protagonismo que per-
dieron con la entrada en escena de Colin
McRae y dispuestos a vender de nuevo
més de tres millones de unidades en
todo el planeta.
Esta vez, Infogrames ha organizado,
junto a la Federacién Francesa de Depor-
tes de Motor (FFSA), el mismisimo Rally

de Francia, bautizado ahora como
«V-Rally: 43° Tour de Corse», que se dis-
putd entre los dias 6 y 9 de mayo en la
bonita isla de Corcega. PSMag estuvo alli
para seguir la prueba y para comprobar
el nivel de desarrollo del juego.

La compaifiia, con ayuda del Perfor-
mance Analyser, ha tirado la casa por la
ventana. Los coches, por ejemplo, ahora
cuentan con mas de 600 poligonos (més
del doble que los del primer V-Rally). El
juego al que tuvimos acceso en la
«Village VIP» no era la versién acabada,
pero ya exhibia gréficos en alta resolu-
cién y funcionaba perfectamente. La apa-
ricién de poligonos a lo lejos es menos
brusca que en el primer juego, y en nin-

NMORDERAS EL ASFALTO

glin momento hay pérdidas de cuadros
por segundo (un defecto muy comin en
las versiones preliminares como ésta).
No ddbamos crédito: éestdn mostrando-
nos una beta ejecutada en PC? Pues no:
aguello de lo que extrafan el CD era una
consola azul de programacién. Increible.
Sila cosa sigue asf, a finales de junio
V-Rally z se convertira en el maximo
exponente de las carreras de rallies en
PlayStation.

Eljuego pondra 18 coches a nuestra
disposicién —los modelos reales que
han participado en el Mundial de este
afio—, sin contar con los 10 cldsicos
secretos a los que tendremos acceso de
manera paulatina. Los circuitos serdn g2

[11 Uno de los Peugeot 206 WRC. [2]1 Carlos Siinz en la Tour de Corse. [31 El bueno y el feo. El malo esta haciendo la foto.
L41 El Ford Focus de NMcRae gquedé en cuarta posicién. I5]1 El Toyota Corolla de Sainz y Moya fue tercero en la clasificacién.




y estardn esparcidos en 12 pafses distin-
tos. Como sucedia en el primer V-Rally,
cada uno contara con unas condiciones
climéticas propias, y también con un
determinado tipo de suelo (esta vez
como en Colin McRae). Todos los recorri-
dos son reproducciones de pistas autén-
ticas. Eden Studios, el equipo de progra-
macién, ha empleado fotograffas de
todos los recorridos para después
«copiar» los paisajes con todo detalle y
conseguir el maximo realismo.

En la version del juego que hemos
visto en Cércega también se apreciaban
algunos detalles complementarios muy
en la linea de la serie Ridge Racer: rfos y
cascadas que fluyen, aviones que atra-
viesan el cielo y todo tipo de elementos
que contribuyen a
recrear el ambiente
oportuno.

Los cristales de los
coches ahora son,
como ves en las captu-
ras que acompaiian estas letras, transpa-
rentes (es la primera vez que vemos esto
en nuestra gris). Gracias a esto veremos
al conductor y a su copiloto perfecta-
mente animados, abalanzdndose hacia
delante en los frenazos bruscos y tor-
ciendo la cabeza en las curvas. Uno de
los pocos problemas del primer V-Rally
era la fisica de los vehiculos: los coches
no «pesabanx», parecfan de papel, y no
sufrian dafios por mas que chocaras o
volcaras., Ahora podremos comprobar
una mayor sensacion de gravedad y sufri-
remos la pérdida de ciertas partes de la
carroceria en los accidentes. Si conduci-
mos por un tramo enlodado, el coche se
ensuciara de barro como en Colin McRae
Rally y perdera el brillo.

Los modos de juego de V-Rally 2 serdn

LY.

S5 CHANPIONSRIF EQITION

1
cuatro: Arcade (una sucesion de
carreras en diferentes paises
con adversarios y check-
points), Championship (todas
las carreras de un determinado
pais, con adversarios pero sin
tiempo limite), Contrarreloj (el
clasico Time Trial, en el circuito
que quieras y con un fabuloso
coche fantasma) y Trofeo
V-Rally (la sorpresa que Infogra-
mes todavia no nos ha dejado
ver). No obstante, quiza la
novedad més interesante en
cuanto a modos de juego sea la
opcién multijugador, en la que
podran participar dos, tres iy
hasta cuatro jugadores! Las pér-
didas de cuadros

son minimas, ya

que se reduce el

campo de visién

representado y
el ndmero de poli-
gonos de los coches.

éQuieres mas? Pues hay mas:
la solucién a una de las depre-
siones mas grandes de los dlti-
mos afios, el editor de circuitos.
En los meses anteriores al lanzamiento
del primer V-Rally, Infogrames nos puso
la miel en los labios asegurandonos que
su maravilloso simulador de carreras
contarfa con un completo editor de cir-
cuitos que nos permitiria modificar los
recorridos del juego y crear otros nuevos.
Alfinal, en cambio, V-Rally llegd y no
trajo un editor bajo el brazo. Ni siquiera
permitia modificar la hora del dia o el
clima predeterminado a cada pista. Dije-
ron que habfa sido por falta de espacio
en el CD, y que en los meses venideros
quizés lanzarian un disco complementa-
rio con el ansiado editor... Pero este
disco no llegd nunca. iPues bien, pro-
blema solucionado! Han tardado dos
afios, pero Infogrames ha cumplido su
palabra: V-Rally 2 cuenta con un editor
de circuitos, iy vaya editor! Con él podre-
mos crear circuitos a nuestro antojo, con
curvas tan cerradas como queramos, rec-
tas, pendientes vertiginosas, saltos
pequefios, saltos grandes y condiciones
climatoldgicas a la carta. iAh, y también
podremos modificar los recorridos ya
existentes! Asf, si no nos gusta nada una
curva determinada en un circuito, podre-
mos «jubilarla» y reemplazarla por una
inmensa recta o un giro mas abierto.
La banda sonora de V-Rally 2 corre a

cargo del grupo francés Sin, unos chicos
que mezclan varios géneros y suenan
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bastante bien. Ya no tendrds que quitar
el volumen de la misica para no ponerte
nervioso, como sucedia con el heavy
metal del primer V-Rally. En cuanto a los
efectos sonoros, el rugido de los motores
es casi perfecto. Eden Studios ha utili-
zado grabaciones de los motores reales
para recrearlos en el juego, y como en
Colin McRae, podras oir al mismo tiempo
el caracteristico ruido del cigiiefial y los
bruscos golpes de la caja de cambios.
Los chicos de Infogrames nos han prome-
tido que los efectos ambientales también
seran muchos (una de las razones princi-
pales por las que nos enamoramos del
primer juego), aunque todavia no hemos
tenido el placer de comprobarlo.
¢Todavia quieres mas detalles? Pues
los encontraras en el reportaje de la
pagina 22: s6lo tienes que darle la
vuelta a esta pagina...

LAP 13
LAP FIMES
1° 3588

EO8Y GAC
97 G200

[ 11 Nunca habias visto
un Nissan Micra en un
juego de PlayStation,
iverdad? [21 Después
de cada carrera apa-
rece el meni de esta-
disticas y la opcién de
replay. [31 Este Scort es
el coche con el que Ari
Vatanen patreciné el
V-Rally de N64. [4]1 No
podras creer la veloci-
dad de este juego hasta
gue no la veas.

£1] Los fondos prerrenderi-
zados se integran perfecta-
te con los

3-D. (2] ;Te suena esta
camara? No, de V-Rally no,
de Colin...
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V-RALLY

EL ABUELITO DE LOS RALLIES EN PLAYSTATION HA VUELTO. V-RALLY 2
REVISA POR COMPLETO EL TiTULO ORIGINAL: GRAFICOS OPTIMIZADOS,
MANIOBRABILIDAD MAS AJUSTADA Y UN PAR DE SORPRESAS MAS.

MONTATE CON NOSOTROS Y DEMOS UN GARBEO POR AQUI.

£Por qué hay tantas recreativas de coches en las estaciones de servicio de las
autopistas? Cuesta imaginar que alguien pueda gastarse las monedas que le han
sobrado en una maquina cuando va a tener que conducir todavia mas. Pues N ;
solo es asi, sino que estos juegos siempre estin rodeados de devotos. Y esr
respande al atractivo inherente e inagotable que tiene el género de las carreras
La gente no cesa de pedir titulos de conduccién. Siempre piden mas. ¥ mas. Y ,
mas. Incluso cuando se alcanza un punto de saturacion, la gente sigue
pidiendo mas. Y, claro, Infogrames lo sabe.
Cuando le dimos al contacto a V-Rally por primera vez (3/10 en PSMag 9),
alla por 1997, los aficionados al motor nos quedamos pasmados. El realisma.
La velocidad, La pasibitidad de elegir Era de lo mejorcito hasta entopees, y
sigue siendo un hite'en PlayStation faunqgue ahora, entre pesos pegidas €omo
Gran Turismoy Colin McRae, se queda algo atras). ;Habia llegadd & momento
de una secuela? Sin duda. Veamos las impresiones iniciales sabte la/reencarna-
cion de este rey de los rallies.
La primera impresion revela pocas similitudes entre este titulo y su antece-
sor. Por supuesto, todavia es una cacofonia de autos saltarines, pistas deslizan-
tes (aunque aqui se llaman etapas Special y Super) y accion repleta de derrapes,
delirio, y agarrate-como-puedas-al-pad. Alin asi, parece evidente que este
V-Rally es un animal muy distinto.
«Los coches del juego original eran demasiado frenéticos», admite con fran-
queza Ari Vatanen, un veterano conductor de rallies para —entre otros—

“ . : I . ,-i’, o e
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Edicién oficial espafiola de PlayStation Magazine

El Peugeot 306 y el Subaru Impreza. Dos de los 18 i icial an en V-Rally 2. jImpresionado? Es natural. A nosotros nos pasé lo mismao.
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AI. VOI.ANTE Citroén y asesor en V-Rally 2. «Tenia que ser diploma-
tico al respecto, pero realmente le faltaba inercia. En

ARy esta versién los coches son mucho mas estables y
El finés Ari Vatanen es asesor de mas cercano; a‘la rea!id‘ac.:’». Tampoco se equivoca.
V-Rally 2. Como piloto rubio, Un? de las .pn’nc!pales criticas ccntra.V—RaHy fL!E que
A T T e tenia una dl_namlca de control dema5|ado.sen5|b[e.
Campeonato Britanico de . - Lk Un golpecito al pad en eI. momento equwoc;do te
o mandaba a |a cuneta mientras tus perseguidores
l!allles_,.y en 1981 se ; } - pasaban raudos ante tus narices.
convirtio en el Campedn ma Segun el director creativo, Stephene Raudet,
Mundial. Por supuesto, su A PR ] o X «el manejo de V-R2 es diferente al de cual-
selfo personal es un vaso de quier otro juego». Soberbia afirmacién. Pero,
leche. A la derecha, Vatanen f - éprecisa? Si uno prueba el programa no notara
durante €l rally Granada-Dakar —) - 3 '. - grandes avances en la maniobrabilidad. Eso

de 1996. Es un gran chico. no significa que V-Rally 2 decepcione. Al con-
trario. En realidad nos encontramos no tanto ante

una muestra palpable de originalidad coma ante un
esfuerzo conjunto para que la mecanica del juego
esté a la altura de sus competidores. Y encima ofrece
muchas mas cosas por el mismo precio.

(Y como se consigue? Se han introducido 18
coches oficiales de rallies de 1999, asi como diez
automoviles extra (algunos con el nivel de detalle

mas logrado que hemos visto nunca en PlayStation),
Cuando ves el environment mapping y las ventanas
transparentes tras las que el piloto mueve el volante,
no puedes dejar de impresionarte. Si a esto le afiades
la tierra y el barro gue se pegan al coche y las abolla-
duras, quiza puedas concebir una imagen de lo que
te espera en V-Rally 2.
Existen cuatro modos de juego: arcade, campeo-
nato de rally, trofeo V-Rally y contrarreloj. El arcade
es una sucesion de carreras en varios circuitos, como
lo era en el original. El campeonato de rally también
es como el del V-Rally original, con cuatro coches en
pantalla al mismo tiempo, mientras que el trofeo
V-Rally es una carrera contra un solo oponente, La
escuela de rallies —calcada a la de Colin McRae, por
cierto— puede resultar interesante para los
menos familiarizados con el mundo del rally
b en sala de estar. Tres pistas conforman este
espacio dedicado a los primeros pasitos,
con la novedad de que esta vez son
dos las voces que te guian. Una de
ellas, de mujer. Como en el Sega
Rally 2 para Dreamcast...
Te habras dado cuenta de
que hasta ahora no
hemos mencionado
los circuitos. Ahies
donde la cosa se
pone intere-
sante.

nold de PlayStation Magazine
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En el aspecto grafico, V-B2 esta a ahos luz

del titulo original. E

un al o

para cuatro jugadores y compruehba lo que
se puede hacer con sdlo 120 poligonos por

coche.

12 paises, que recogen los escenarios mas repre-
sentativos. Muy bien. Muy bonito. Pero, jcuantos
circuitos hay? Sera mejor que te agarres: 92. En
efecto, 92 pistas para que tu motor eche humo.
La tira, vaya. Y sigue agarrandote, porque ade-
mas V-Rally 2 contiene el mejor editor de circui-
tos habido en PlayStation.

Por decirlo de alguna manera, el editor de cir-
cuitos es una version descafeinada de un
paquete de software llamado Twilight. El usuario
dispondra de un sistema basado en menus de
iconos con el que podra escoger el clima, noche
o dia, pistas lineales o cerradas, cortas o largas,
dificiles o sencillas, asi como escoger cualquiera
de los paises, cada uno con tres escenarios dis-

CON ESTA TECNICA SE CAE
EN LA TENTACION DE

CREAR DISPARATADAS
MONTANAS RUSAS.

tintos. Ya puedes respirar. La construccion de los
circuitos se lleva a cabo mediante modulos que
pueden valtearse y deformarse a gusto del con-

sumidor. Cuando hayas acabado con las ondula-

ciones de rigor podras alterar la elevacion del
circuito. Asi podras crear subidas y bajadas. De

hecho, con esta técnica se cae en la tentacion de
crear disparatadas montafias rusas. ;Y por qué
no? Los circuitos se pueden grabar en una tarjeta
de memoria y se estima que en un solo bloque
cabran hasta siete. Esto significa 50 circuitos por
tarjeta de memoria, no esta mal.

{Algo més? Pues claro. V-Rally 2 no sélo tiene
una opcién de pantalla partida para dos jugado-
res, sino que también hay una para cuatro juga-
dores. La version para cuatro jugadores que
pudimos probar no estaba optimizada y se ralen-
tizaba bastante, pero segiin Eden esto sevaa
arreglar. Aun asi, nos tuvo enganchados una
tarde entera. Los vehiculos que aparecen en la

pantalla cuarteada estan compuestos por unos
120 poligonos. Pero, para ver de qué es capaz
V-Rally 2, tienes que regalarles a tus ojos los 600
poligonos por motor que figuran en la modali-
dad individual. Con la frecuencia de imagenes

por segundo al méximo, cuando le des al acele-
rador te las verds con un reto violento y apasio-

nante a la vez que sutil.

Se ha dedicado un gran esfuerzo a elaborar
unos escenarios de competicion fidedignos. Se
tomaron miles de fotografias de las pistas reales
en los paises pertinentes para recrear su textura
con detalle. Para afadir todavia mas sensacion
de realismo, se grabaron los sonidos de los vehi-
culos, de nuevo como en Colin McRae. Todo el
ruido de los motores procede de coches auténti-
cos, que evidentemente coinciden con los mode-
los que aparecen en el juego. Estamos hablando
del nuevo Peugeot 206 World Rally Champion
ship (que hara su aparicién en el ahora denomi-
nado V-Rally Tour De Course del Rally de Cor-
cega), y también del Ford Focus, del Toyota
Corolla, del Peugeot 306, del Subaru impreza, el
Lancer Evolution IV de Mitsubishi, el Coupe de
Hyundai, un Seat Ibiza, un Skoda y muchos mas

que ya te iremaos anunciando.
El Ginico jarro de agua fria del titulo también

EL CREA CIRCUITOS

esta asociado con lo auditivo. Se ha contratado
al grupo francés de rock industrial Sin para que
aporte su inequivoco encanto a la banda sonora.
Las guitarras chirriantes, las voces quejumbro-
sas (que se pueden cambiar) y todo un ambienti-
Ilo que no se diferencia demasiado del de las pis-
tas de baile de las pelis yanquis de los ochenta.
La ayuda vocal que recibes de tu copiloto podria
constituir un Uso mas creativo de tu pabellén
auricular, si estuviera en castellano. Pero tene-
mos entendido que tus acompafantes siempre

hablaran en inglés.
También existe una funcién de replay interac-
tiva, que supone admirar tus triunfos mas sona-

dos o tus fracasos mas estrepitosos unay otra
vez. Estas mini-peliculas pueden guardarse en la

tarjeta de memoria para presumir con los cole-
gas.
ofrecer, su éxito parece asegurado. No nos extra-

fiara que incluso al mas ocasional de los aficio-
nados a las carreras se le haga la boca agua ante

la sola idea de tener esto dando tumbos en la
tele. Prepara el volante (es compatible con cual-
quier modelo) y ajusta el cinturon de seguridad

al sofa. V-Rally 2 aparece este mes. Vayan

Con todo lo que V-Rally 2 esta dispuesto a

calentando motores...

wERREE B8 N BCT HILTANTILG

Izquierda: el software para PC llamado
Twilight. Este es el programa que Eden
utilizé para uir las 92 pi del
juego. Derecha: V-Rally 2 contiene su pro-
pio editor de circuitos. Es una version
reducida de Twilight donde puedes avan-
zar paso a paso con giros y espirales y que

luego te permite grabartus dementes crea-
ciones en la tarjeta de memoria. (El mejor
editor de circuitos hasta la/fecha?
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"L[11 El Peugeot 306 entra en escena... [2] ...pero le adelanta un

o

Toyota Corolia. [3-5]1 G se

var con estos Nis-

san Skyline, Polyphony mantiene su nivel habitual en los grafi-

cos. Mientras tanto,
de este pedazo de juego.
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Kazunori Yamauchi
W Cargo: Vics
da Folynherny
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. GRAN TURISMIO

El campedn de campeones se supera...

Género: Simulador de carreras

Un dato: 18 meses después de
que Gran Turismo se pusieraala
venta ya se hablan vendido 6,2
millones de copias. Su asom-
broso realismo cambié la per-
cepcién que la gente tenfa de los
juegos de carreras (sin GT, quizé
no hubieran existido titulos
TOCA 2 0 Colin McRae). Ahora,
con un volumen de ventas en
Europa que avala este &xito sin
precedentes, las expectativas
ante una secuela no son pocas.
En PSMag hemos tenido la
suerte de conocer al sefior Gran
Turismo en persona, Kazunorl
Yamauchi.

Debes estar muy satisfecho ante
el &ito mundial que obtuvo
Gran Turismo.

Para ser sinceros, nunca espera-
mos que Gran Turismo se convir-
tiera en un titulo tan popular. Ver
como se agotan continuamente
las existencias en las tiendas es
una sensacién muy emocionante
(e igual de gratificante resulta
escuchar a la gente decir que el
juego estaba a la altura de sus
expectativas).

En nuestras visitas ocasionales a
tiendas de juegos de otros pai-
ses hemos podido comprobar el
éxito de nuestra creacidn unay
otra vez. Vimos aquellos enor-
mes expositores promocio-
nales y contemplamos el
video un millon de veces
en las pantallas de
television de las tien-
das. Algunos estaba-
mos tan sorprendidos
gue sacamos nues-
tras camaras para
fotografiarala
gente.

£C6mo podéis mejorar lo que
infinidad de expertos han des-
crito como la perfeccién?
Tenemos muy claro que las
expectativas que despierta la
secuela de Gran Turismo son
muy elevadas, y esto nos ha inci-
tado a esforzarnos atin méas en
nuestro trabajo. Para empezar,

= -Mnbu

puedo deciros que el titulo serd
Gran Turismo 2. Tal como sugiere
el nombre, Gran Turismo 2
puede considerarse una progre-
sion natural de su predecesor.
La idea original de Gran Turismo
era ofrecer en el juego una simu-
lacién realista del comporta-
miento de los coches de verdad.
Para lograrlo hicimos un

ey




[1-21 El morre achatado del Honda Beat. [31 2O tal vez el sefor

prefiera un Mitsubishi Lancer en plena carretera? Es una hes-

s

tia repr ala per

en GT2. [4-8]1 Quiza no puedas

compréartelo, pero al menos podras jugar con el nuevo Escara-

bajo de Volkswagen.

trabajo previo de investigacién y
de desarrollo que desembocé en
la creacion de un modelo que,
en mi opinién, ha conseguido lo
que se proponia en algunos de
sus aspectos. Hemos hecho la
simulacion lo mas realista posi-
ble: los coches representados
modifican su comportamiento
de forma natural en funcién de
la maniobrabilidad, la puesta a
puntg, etc. Hemos prestado
mucha atencidn a los detalles: a
cada coche le hemos asignado
un sonido de motor distinto,
hemos fijado los precios de los
coches de segunda mano... O
sea, Gran Turismo 2 se manten-
dra fiel al concepto original de
Gran Turismo y ofrecerd al juga-
dor toda la diversi6n qgue con-
lleva conducir un coche de
verdad.

Seguro que hubo aspectos
que hublerais querido intro-
uciren el primer GT.

Si, en Gran Turismo, debido a
algunas restricciones, no
pudimos incluir todas las

caracteristicas que querfamos
ofrecer en un principio. En Gran
Turismo 2, sin embargo, tenia-
mos que ser capaces de inserir
muchos de estos aspectos, asi
como otros que hemos ideado
basandonos en la colaboracién
que hemos mantenido con los
jugadores de la primera version.
También estamos trabajando en
la interfaz del usuario, y
haciendo todo lo posible para
garantizar que los jugadores
noten una clara mejora en la
nueva entrega. A la hora de
poner a punto los coches, cree-
mos que el juego original dejaba
espacio para la mejora. Con el
tiempo del que disponemos
haremos lo imposible para con-
vertir la conduccion en un placer,
optimizaremos los automéviles
y perfilaremos una presentacion
maés clara y de uso mas sencillo.

Tres preguntas inevitables:
{cudntos coches habra?
Planeamos actualizar la gama de
coches que ofrecia el original
para reflejar los (ltimos cambios

3

(tanto en modelos como en nue-
vos lanzamientos) de los coches
reales.

También pretendemos aumentar
bastante el niimero de modelos
que se pueden registrar. Los
usuarios han expresado su
deseo de disponer de una
amplia gama de modelos, y
vamos a hacer lo posible para
satisfacer sus peticiones. En el
titulo original tuvimos que
excluiralgunos coches porque
no pudimos llegar a un acuerdo
con los fabricantes, pero ahora
estamos embarcados en nego-
ciaciones para conseguir las
licencias, y tan pronto como sea
posible os lo haremos saber. No
obstante, por razones que no
vienen al caso, no hemos podido
contar con Ferrari ni con Porsche
por segunda vez.

&Y qué hay de los circuitos?

La otra gran mejora son los cir-
cuitos nuevos en los que esta-
mos trabajando. El usuario
podra emplear a fondo su crite-
rio y pericia estratégica para

escoger con mas atencion el ren-
dimiento del coche, sus caracte-
risticas, la puesta a punto y el
estilo de conduccidn que se ade-
cue a cada pista (y su aspecto
grafico también sera destaca-
ble).

Los circuitos incluirdn Roma,
Tahiti, Seattle, Pike Speak (un
monte de Estados Unidos) y
Laguna. Laguna es el tinico cir-
cuito auténtico que hay en el
juego, y somos los linicos que
disponemaos de la licencia. Utili-
zar pistas inventadas nos per-
mite aprovechar al maximo el
motor del juego.

Los de espiritu
«JASP>» pueden
optar por un Volks-
wagen Golf y darse
un garbeo por las
calles de Roma.

uonelsAeld 2p vjoued
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GRAN TURISMO 2

En su incesante busqueda de
realismo [y aprovechando la
ocasién para conducir por
una pista de carreras a tro-
pecientos km/hl, Kazunoriy
sus colegas se fueron al cir-
cuito de Donnington, en
Inglaterra. Alli grabaron los
vehiculos y sus 'es con
un micréfono para incluir los
sonidos en 672,

Por dltimo, ¢qué hay de las esos
test de licencia?

Esta vez contamos con 6o tests.
Alguna gente que los probd nos
dijo que eran demasiado senci-
llos o demasiado complejos.
Incluiremos algtin tipo de ayuda
para aquellos que no son dema-
siado buenos a la hora de supe-
rar las pruebas.

£Cuél es tu opinién personal
acerca de la secuela?

Es muy arriesgada, muy realista
y sin embargo muy experimen-
tal. Esperamos disponer de
cerca de 400 coches reales y al
menos 20 pistas. Si todavia que-
réis mas, tendréis que esperar al
siguiente Gran Turismo...

En PSMag informamos de que
en la secuela habria rallies al
estilo Colin McRae Rally. ¢Hay
algtin otro tipo de carreras que
no nos haydis contado?

Si. En efecto, habra rallies, pero
un aspecto completamente
nuevo de Gran Turismo 2 son las
carreras de berlinas. Tendremos
los muscle cars americanos con
los que competir ¢ incluso sacar
de paseo por carretera. Los vehi-
culos no se limitaran a un tipe de
carrera.

&Podrfas conduclr, por ejemplo,
una camioneta por la pista de
rallies y ver c6mo responde?
Podrias conducir un viejo Honda
SX por la pista de rallies (no con-
seguirias ninglin punto, pero sin
duda serfa toda una aventura y
sabrias lo que se siente).

Eljuego ya funciona (pudimos
ver cémo Kazunori probaba una
versién aproximada del circuito
de rally de Tahit), pero écuénto
queda para terminarlo?
Debemos haber completado un
70%, pero en realidad sélo esta-
mos a medio camino. Podriamos
trabajar dos afios mas en él,
pero cumpliremos con los plazos
previstos.

L |

[1-4]1 Esta clare gque al equipo de GTle encantan los Skyline de Nissan. En la oficina de Polyphony

habi; del dibujos, r y ién de casi todo coche existente.

£Qué juegos os han llamado la zar, asi que resulta muy dificil teniendo en cuenta que el
atencion mientras desarrolla- perfeccionar el original. Quere- equipo sélo tuvo tres semanas
bais Gran Turismo 2? mos mejorar la sensacion que se para disefiarla.

Ridge Racer Type 4. Para el
equipo de Gran Turismo, RRT4 es
mucho mejor que el primer Gran
Turismo, porque han cuidado
mas los graficos que la fisica de
los coches y de la conduccion. El
aspecto de los coches también
estd mas conseguido.

Gran Turismo fue el primero en
utilizar el Performance Analyser
para sacar el méximo provecho
de la capacidad de PlayStation.
£Cudnto queda por exprimir?

Ya casi hemos alcanzado el
méximo rendimiento de la con-
sola. Queda muy poco por utili-

zQuién guiere un Ferrari cuando puede disfrutar de un Mini?

tiene al conducir, la relacién
entre td y tus contrincantes.
Ademas, algunas de las estruc-
turas de menis no eran lo bas-
tante faciles de usar. También
queremos probar con el JogCon
[el «volante-pad» creado para
Ridge Racer Type 4).

£Quién trabaja en el nuevo

Gran Turlsmo?

El equipo comprende 30 perso-
nas: cinco programadores, dos
personas de gestion de datos y
el resto son disefiadores, debido
ala gran cantidad de cochesy
pistas. Todos los que trabajaron
en Gran Turismo estan traba-
jando ahora en Gran Turismo 2.
Simplemente contamos con mas
disefadores. La mayotia de los
miembros del equipo no han
vuelto a sus casas desde hace
dos semanas.

La demo de Gran Turismo para
PlayStation 2 fue impresionante,

Ya tenfamos la préxima plata-
forma de PlayStation en mente
cuando programamos el primer
Gran Turismo. -
Cuando tuvimos que crear la
demo de Gran Turismo para
PlayStation 2, vimos que nues-
tras intenciones habfan ido por
buen camino. Me muero de
ganas de hincarle el diente a
PlayStation 2.

Uno de mis suefios para la
PlayStation de proxima genera-
cion es otro Gran Turismo. Me
encantarfa colaborar con Piero
Ferrari[el vicepresidente de
Ferrari]. Si &l pudiera disefiar el
coche de sus suefios para una
futura versién de Gran Turismo,
me haria muy feliz.

£Qué planeéls hacer para
PlayStation 27

£Qué os gustarfa?

iGran Turismo 3!

[Sonrisas]
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RALLY MASTERS

Gremlin intenta remontar posiciones. Mejor sera olvidarse de Motorhead...

Género: Carreras de rallies
Editor: Infogrames

Disponible: N/D

Mas coches para los que se
pirran por la velocidad. Gran
Turismo arrincond por completo
el titulo anterior de Gremlin
sobre el mundo de las carreras,
Motorhead. Asi que.., éc6mo se
comportara Rally Masters ante
V-Rally 2 y el temido GT2? Su
productor, Steve Banks, se
muestra optimista.

¢Existe alglin elemento nueve en
la jugabilidad que lo aventaje
ante sus competidores?
No podria hablar de elementos
aislados. Se trata de un paquete
completo. Contiene los mejores
aspectos de Sega Rally o GT,
ademas de caracteristicas de
nuestra propia cosecha. Com-
prende también los mejores for-
matos, desde participar en com-
peticiones individuales hasta
pruebas valederas para el cam-
peanato, pasando por carreras
entre dos 0 mas coches, correr
contrarreloj, mejorar el tiempo
de un circuito o luchar contra los
elementos. Pero, sobre todo, de
lo que se trata es de dominar tu
coche. Tendras que conocer a
fondo las caracteristicas indivi-
duales de cada automévil para
sacarle el maximo rendimiento.
Competiras contra los mejores
conductores del mundo y podrés
medirte con ellos. Estoy conven-
cido de que mucha gente que
compra juegos de

[1-2]1 Como puedes ver, los
modelos de coches tienen
buen cto. Redondead

detallados... Yamos, como si

fueran coches de verdad.

[3] Determinar el aspecto de

un vehiculo durante la fase
de disefioc es un proceso
muy complejo.

carreras mira las competiciones
reales y se dice «Yo podria hacer
eso», Pues bien, Rally Masters te
da la oportunidad de probarlo
sin tener que robarle el Corolla a
Carlos Sainz. En este juego en-
contraréis todo eso y mas, un

realismo sin precedentes y diver-

sién atope.

£Qué es lo mejor?
La experiencia. El juego te per-
mite competir en cualquier auto-
mévil de rally de los setenta,
ochenta o noventa contra cual-
quiera de los conductores
de estas décadas, cada
uno con sus especificacio-
nes técnicas y niveles de
habilidad. Puedes compe-
tir contra el pasado.
£Cudntos deportistas no
estarfan encantados de
poderse medir con los
mejores de todos los
tiempos?

£Qué haré que la gente lo juegue
mas de una vez?

La sensacion de velocidad. Pre-
glntale sino a cualquier conduc-
tor de rallies de verdad. Eviden-
temente, jugando a RM no pue-
des matarte de un accidente,
pero si pudieras el juego lo ten-
dria todo. La conduccién de cada
coche, el sonido del motor, la
sensacion de iral limite y con el
bélido a punto de reventar. Le
das al contacto, arrancas el
motory es como si estuvieras
alli mismo,

£Qué tipo de investigacion lle-
vasteis a cabo para conseguir
este grado de realismo?

Buena pregunta. Yo vivo en Shef-
field y mi novia vive en Manches-
ter, a unos 6o km. al norte. Cada
vez que voy a verla tengo que
conducir por una carretera estre-
chay llena de recodos. En un afio
y medio he aprendido a controlar
el coche a la perfeccion bajo
cualquier condicidn climatols-
gicay a altas velocidades (un dia
de estos dejaré de tener suerte).
Empezamos por dejar de lado la
fisica, la IA, las colisiones y el
sonido de Motorhead; todo ex-
cepto el excelente motor de gra-
ficos. Después nos pusimos a
trabajar en los circuitos y a desa-
rrollar los graficos para nuevos
niveles. Site fijas en su calidad




-~ [11 Las marcas que dejan los
neumaticos en el terreno estan
~ hastante hien. [2] Bricolaje
digital. [31 Vaya asco de carre-
tera: polvo, harro... (41 Pero,
iseste juego no era de coches?
L51 El diseno de los circuitos.
~ [8) Un bonito detalle: fijate en
. ese charco. [71 ;Abréchense los
cinturenes! [8]1 ;Te gustaria
conducir por aqui, verdad?

veréis que hemos elegido a unos
artistas con mucho talento. El
hecho de que RM tenga la misma
calidad en todas las plataformas
habla por si solo.

{Estamos hablando de Motor-
head con coches de rally?
[Rie]No, en lo (inico en que se
parece a Motorhead es en los
coches: todos tienen cuatro rue-
das (aunque a veces puedes per-
der alguna por el camine). A
pesar de todo, Moforhead eraun
buen titulo, muy rapido, y lo
mismo sucede con Rally Masters.
Sin embargo, me gustaria volver
adestacar que no se trata de una
secuela.

éAlta resolucion? ¢60 imagenes
por segundo?

No a las dos preguntas. No con
este nivel de detalle. Podéis es-
tar seguros de que no va a pare-
cer lento, pero era imposible per-
mitirse el lujo de alcanzar 60
imagenes por segundo. La sen-

sacion de velocidad se consigue
gracias a la rapidez con que se
deja atras el paisaje.

£C6émo funciona la licenciaala
hora de incluir conductores y
equipos famosos?

La licencia de Rally Masters es la
clave del producto. En los cam-
peonatos todos los participantes
empiezan en las mismas condi-
ciones: es cuestién de habilidad
y agallas, y no de quién tiene el
motor mas potente. Asi es como
se decide el mejor conductor del
mundo. Primero compiten contra
otro conductor en unos automé-
viles idénticos. Luego el juego se
ampliay los participantes y equi-
pos pasan a formar parte de los
auténticos campeonatos de rally
(las competiciones al estilo Colin

McRae Rally o V-Rally). Puedes
participar en ellos tantas veces
como quieras, pero para entrar
en la clasificacién y recibir ofer-
tas de equipos superiores ten-
dras que demostrar tu pericia en
la carrera de campeones. Existen
tres divisiones (Fz, World Rally
Cars e Historic) donde puedes
ascender o descender.

iPor qué deberfan decantarse
los jugadores por este titulo
entre tantos otros?

Porque ninguno de ellos cubre
todes los aspectos. De hecho,
ninguno cubre un solo aspecto
por completo.

Podrias detallarnos la profundi-
dad del juego, la cantidad de
niveles, circuitos y coches?

Fabricantes: Peugeot, Ford,
Renault, Citroén, Rover/
MG/Williams, Skoda, Audi,
Hyundai, Subaru, Mitsubishi,
Toyota, Seat y Lancia. Coches: 24
modelos base. Equipos: mas de
50. En total, mas de 7o coches.
Circuitos: 51, todos ellos
distintos. El

suizeBep uoneISARId o vjoyeds:e R340 UCIDIRT
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[11 El juego estid muy centrado
en los combates en 3-0 con
miiltiples atacantes. Intentarin
pararte los pies... [Z] El fiel

Shiro nunca se aleja de su amo.

[31 Envia a Shiro a atacary
mantener a raya a otros riva-
les. [4]1 A los amantes de los

imales les 4 saber
que el can no la palma. Qué ali-
wvio, zeh?

SABOTEUR

Un hombre y su perro se las tienen con una mega corporacion

Género: Aventura/combate confiere una agilidad excepcio- Perspectiva en tercera per-
nal y una enorme destreza con la sona... £nos encontramos
espada. ante otro Tomb Raider?

Al principio del juego Shin tiene
muy pocas pistas, asf que decide
infiltrarse en el cuartel general
de GENE. Para poder avanzar el
jugador debera no sélo explorar
y resolver puzzles, sino también

Es Tomb Raider, pero con
enfrentamientos en 3-D a lo beat
‘em up contra més de un opo-
nente, y con un personaje secun-
dario que es (inico, Shiro.

De la casa de Tomb Raidery Soul
Reaver se acerca un nuevo titulo
de exploracién en 3-D. Con una

espada. Y un perro. éPero esto luchar contra uno o varios opo- £Qué pinta aquf el chucho?

qué es? Aver, el disefiador: nentes al mas puro estilo beat Shin cuenta con la ayuda de

sefior Wilson, iexpliquesel ‘em up. El juego conduce al per- Shiro, su fiel perra. Shiro le sigue
sonaje por cinco mundos distin- atodas partes

Describe el juego en 100 pala- tos, cada uno vigilado por y puede atacar

bras. unos enemigos terribles. a los malos si su

Interpretas el papel de Shin
lenaga. Quiere vengarse de la
malvada corporacion GENE,
que matd a su abuelo y tiene
secuestrada a su hermana.
Desde pequefio su abuelo
le enseno ninjitsu, lo que le

Ademas, el final tiene
un giro inesperado,

amo se lo
ordena. Tam-
bién




puede colaborar en las partes
mas enrevesadas del juego (al
recuperar objetos o resolver
puzzles). Shiro es capaz de aba-
lanzarse sobre cualquier ene-
migo que Shin pueda ver. Conse-
guird matar a los oponentes méas
débiles, pero en la mayoria de
los casos salo lograra retener al
atacante, Si se aferra a un ene-
migo demasiado tiempo, aca-
bara por librarse del perro. Sus
ataques son muy (tiles durante
los combates contra mas de un
oponente, donde es capaz de
mantener un asaltante a raya.

&Y qué hace el resto del tiempo?
Shiro siempre sigue a Shin por
todo el juego. Alertard al jugador
ladrando ¢ intentando detectar a
los enemigos ocultos con su
olfato, En determinadas situacio-
nes, Shin puede pedirle que le
ayude. Por ejemplo, Shiro es
capaz de arrastrarse por debajo
de una puerta cerrada y activar
un botdn al otro lado para
abrirla.

Describenos la mecénica de ata-
que de Shin.

Tenemos los tipicos botones
para blogueo, pufietazo/espada
y patada, que se utilizan junto
con la cruceta para dirigir al per-
sonaje y obtener combos. Con
una combinacién de teclas tam-
bién pueden ejecutarse agarres y
otros movimientos especiales.

Y, puesto que es un ninja, Shin
tiene algtin gue otro cuchillo que
lanzar. Ademas, los guardias
sueltan sus armas (pistolas,
barras, etc.) cuando se les vence,
y Shin puede recogerlas y utili-
zarlas. Saboteur tiene mas de
100 movimientos de combate.

Cuando Shin se sube a la moto,
édénde va Shiro?

Shiro es muy listo. En ocasiones
es dificil seguir a Shin, pero Shiro
siempre encuentra la manera de
alcanzarle.

[1-21 Ad as del b hay

Raider. [3] Shiro puede oir y oler cosas, y te avisara sobre posi-
hles peligros o pistas. [4] Parece mentira, este tio prefiere una

explor on, estilo Temb

pada auna b pistola. [5] ;Au!
{Puede morirse el perro? é0s £Cuél es la mejor parte del juego
dals cuenta que los de la Socle- en lo que respecta a la jugabili-
dad Protectora os lincharén si el dad? éCudl es el puzzle mas difi-
chucho la palma? cil o la trampa més astuta?

Shiro puede resultar malherido
(empezara a gimotear y cojear
un rato hasta que se recupere).
Por suerte, GENE infravalora la
importancia del perro y no le
asesta ningtn golpe mortal. De
hecho, en seguida se centran en
Shin cuando el perro queda
fuera combate.

{Cuéntos niveles hay

y qué tipo de escenarios
comprenden?

Hay cince niveles, interiores y
exterfores, por encimay por
debajo del agua. Hay un mundo
volcanico, una base subacuatica,
una estacion lunar, un antiguo
templo japonés y sus jardines.

El sistema de combate en 3-D
contra varios rivales y el perro
son elementos (inicos en Sabo-

teur, y sin duda dan mucho de si.

Sobre las trampas y puzzles...
ino voy a revelar ninglin secreto!

Y de qué parte te sientes

més orgulloso, en el

aspecto técnico?

Desde el punto de vista técnico,
la compresién de las animacio-
nesy el motor 3-D son de lo
(ltimo en PlayStation.
Cualquiera que vea Saboteur
por primera vez se quedara de
piedra ante las animaciones

realistas y los conseguidos esce-

narios.

LAlgo més que quieras afiadir?
No he mencionado la IA de los
enemigos. Aprenden tu estilo de
\ucha y adaptan sus defensas a
é|, La secuenciadevideodela
intro también es alucinante. Tem-
ple se encargd del guidn, y creo
que marca un hito en el mundo
de los videojuegos.

Cuéntanos algo

que no hayas contado a nadie.
Existe un truco en Saboteur para
cambiar los movimientos norma-
les de Shin y hacerlos muy distin-

tos (iNadie tiene idea de esto,
asi que no abrais la bocal).

iveles y dibujando el talante de Saboteur. Pronto lo veremos en vivo y en directo...
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Ha llegado la hora de un rato de fitbol a cuatro.
Puma se lanza a calles y patios a hacer malabarismos con el esférico...

ueno, hemos visto jue-

gos promocionados por

la FIFA, la UEFA, Michael

Owen, la seleccion

inglesa... Asi que parece
que con Street Soccer Infogrames
esté rebafiando las titimas migas
del género.

Para los no iniciados, Street Soc-
cer es un torneo de fatbol a cuatro
que se practica en el interior de una
zona amurallada. Es muy parecido
al fatbol sala, con los tres jugado-
res de campo corriendo como pose-
sos mientras el portero guarda una

Jjuego mds acelerado y con mayores
exigencias en cuanto a habilidad
por parte del jugador (aunque eso
no quiere decir que Puma Street
Soccer lo haya conseguido).
Aunque incluya todo el rollo de
voleas, pases y trucos, a la versién
que tenemos de Puma Street Soccer
le faltan tante ritmo como preci-
sién. Al comprimir todo el deporte
rey en una pista tan reducida,
Street Soccer se convierte en un
partidillo frenético, que requiere
reflejos relampago y una habilidad
exagerada, Los intrincados pases y

meta mindscula. A excepcion del la tactica de centrar y correr s que © L0 MEJOR
fuera de juego, se observan todas conforman la base del juego, pero
las reglas del fatbol a gran escala, Street Soccer no sabe mantener el :m:ﬂ"ﬂ:]‘ﬂhhq:
pero puedes hacer uso de las pare- ritmo. Se utilizan los botones del s
des para botar pases a tus compa- pad para efectuar los movimientos « Etre los profesionales ocultos so
fieros. La idea era concebir un y, aunque nc son nada complica- encuentran Deschamps y Asprlz,
dos, los pases y entradas no se
pueden considerar ni fluidos ni [1-21 Con jugadas asi acabaras © L0 PEOR
rapidos. Un comienzo poco prome- destrozandote la rodilla.
tedor. « Faita de velocidad y precisidn.
Si el equipo de Sunsoft ha conse- trol, Puma Street Soccer puede « Lina animacidn de jugadores palosa.
guido rectificar el sistema de con- suponer una diversidn interesante. « Interés fimitado a largo plaro.
Los escenarios son imaginativos
pera, de momenta, sélo sirven para  QUIZA...
disimular los defectos. Cabe recor-
dar que la serie FIFA ya ha utilizado Puma Streot Soccer congtiuye ma altor-
el fitbol sala como parte de un atia agradabie a los ttcs habltuales
paquete completo, que da a PSS el to fitboldo 11 carra 11, pore troglern
aspecto de un subjuego, en lugar um %m&
de un producto completo. w;.::m."m“,m
Dejando aparte su valor como Par tesgracia, ol tmo del Juego do -
«novedad», es poco probable que ,‘mwﬁmhm
Puma Street Soccer pueda rechis- padnia sor ol homdlogo do rapidaz y furta
tarle a ninglin campedn futholistico e Ia serle #BA Jiam, pera de momenio
de PlayStation. Streat Soceer tiena tan pocas posthifida-
Ya sabemos que Diego Maradona  des o rivalizar con el deperta ray como
[11 :Es eso hierro? [2] Pobre, no tiene y Paul Gascoigne eran jugado- Marta Sanz con Madonna, Listima, pero
ninguna posibilidad. £31 ;Qué hacen res «innovadores», y ya ves umabola de nleve no sirve para naga en
estos chicos de Puma? c6me acabaron... ol Infierno
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Patada, puinetazo, todo esta en la mente... Mas musica de estilo
libre con la nueva superestrella del rock en 2-D.

Ividate por un rato de ese
récord que intentas supe-
rar en Gran Turismo. El
placer de marcarse un
solo de guitarra ante un
entregado publico del grosor de
una hoja de papel es quiza igual de
satisfactorio. Si, la
simplista locura
musical que
comenzod con
PaRappa The Rapper
ha vuelto y, para ser
francos, Um Jammer
Lammy da la nota. En
serio. De acuerdo
con el precedente
establecido por
PaRappa, Lammy
—Luna ovejita guita-
rrista— acapara la
atencion en mitad de un
argumento estrafalario, cen-
trado en las dudas de la
protagonista, sus creen-
cias espirituales y los

consejos de sus amigos (no es
broma}. Asi como PaRappa carecia
de la confianza suficiente para con-
vertirse en el Will Smith canino,
Lammy duda de sus habilidades
como rival de Lemmy. Asi se pre-
para el terreno para una serie de
lunaticas situaciones en las que
sélo llegards al estrellato con la
correcta reproduccion de melodias
complejas, siguiendo los patrones
de botones establecidos. Las clasifi-
caciones son Genial, Bien, Mal y
Fatal, segin la sincronizacién/exac-
titud del usuario. Pero las cancio-
nes...

El PaRappa original era una idea
sencilla, bien ejecutada, y los crea-
dores han tenido el sentido com(n
de conservar el motor del juego
casi intacto. A medida que se des-
pliegan las delicias grificas de cada
escenario, aparece el conocido

Lammy [a la derechal apaga las lamas con una manguera
de aire.

superior de la pantalla. Retan al
jugador a ejecutar algunos de los
solos de guitarra mds duros a este
lado de Smoke On The Water. Se
han abandonado los tartajeantes
coros de «Patadal jPufietazol Todo
estd en la mentel» a favor de riffs
atronadores y chirridos estilo Hen-
drix. Con esto no sélo se ha creado
un juego que —pese a no ser otra
cosa que PaRappa con guitarras—
parece muy original, sino que
exhibe una amplia gama de estilos

o,

=

With Me son's baats.
lazey's guiter

sera un castigo del gran maestre, el propio PaRappa.




W EDITOR

Sony M ORIGEN

Japén

B FABRICANTE

Sony W GENERO

Toca conmigo

B DISPONIBLE

Agosto W JUGADORES

Uno o dos

F

=

bst up furn yaur chainsaw on

Te diriges a los arholes motosierra en mano para tallar una
nueva guitarra. Luego viene una extraia historia sobre la

yel

de musica. Esto es lo que hace de
Um Jammer Lammy una estrella.

En cada etapa aparece Lammy
acompafando en un dio a un can-
tante invitado. PaRappa ofrecia dis-
tintos estilos vocales, mientras que
las habilidades de Lammy con las
cuerdas se ponen a prueba con can-
ciones trash, nanas melodiosas y
agudos solos. Ademas de exponer
los avances conseguidos desde el
juego anterior, el variado repertorio
de Lammy también supone un
enorme progreso para la musica en
PlayStation. Es obvio que los dise-
fladores tuvieron que destinar
todos sus recursos a esta pseudo-
secuela, pero la cuestion es que Um
Jammer Lammy quita el aliento con
su contenido y versatilidad musica-
les, y cada cancion se encadena con
nitidez a la posterior. Al mismo
tiempo, remite al titulo original a
través de las inteligentes versiones
de las letras.

Todo empieza de una manera
bastante sencilla, como
cuando el Maestro Cebo-
llino, la estrella del nivel

de iniciacion de PaRappa,

da marcha al asunto ante
una insdlita multitud con
acordeones o enormes
dientes por cabeza. Es
chocante, pero de algin
modo funciona en el con-
texto del juego. Los
inmensos per-
sonajes, de
colores
chillones,
bailotean
con cada
cancién.
Pantallas inun-
dadas de color se
van sucediendo
mientras Lammy y
sus estrellas invi-
tadas se mueven

You can give hia Fouod,
shange his didpers

al ritmo de la musica y la multitud
responde a las notas disonantes
con abucheos y burlas. Es otra de
las cosas que hacen de Um Jammer
Lammy algo tan especial, y desde
luego te hara sonreir en numerosas
ocasiones.

Pero eso no significa que no ten-
gamos algunas reservas. Las
secuencias de notas del jugador
suelen estar pegadas a las que
actian como patron y, pese a
emplear una fuente mayor, se pare-
cen demasiado. Una solucién mas
razonable consistiria en colocarlas
simplemente debajo, aunque admi-
timos que algunas de las canciones
mds rapidas podrian sufrir las con-
secuencias. Sin embargo, espera-
mos que encuentren un arregio
mejor para la versién PAL.

Pese a ser una secuela de
PaRappa (y si: el rapero orejudo
aparece en una ocasion), Lammy
renueva el terreno conocido: se ha
construido un reto mas dificil, con
mas canciones, y los cantantes de
la CPU tienen mayores expectati-
vas. En resumen, Lamrny tiene un
aspecto estupendo y constituye un
brillante ejemplo de lo que noso-
tros entendemos por hacer
un buen trabajo.

s

Was tatow Pa
whanJ
’

Un gato azul, misico. Total.

P&R

Con unas ventas del origi-
nal que alcanzaron los 1,3
millones, el creador de
PaRappa Masaya Matsuura
tiene una dura tarea por
delante con la secuela...

iCudles son las principa-
les diferencias entre
PaRappa y Lammy?

En general es una chica tran-
quila y timida que, cuando
tiene una guitarra en las
manos, se convierte en agre-
siva y extrovertida. «Todo
estd en la mente» es el lema
principal del juego. Ademas,
algunos usuarios también
encontraron que PaRappa era
demasiado dificil o demasiado
facil. Ahora hemos incluido un
modo Facil en el que recibes
ayuda de la CPU.

Uno de los primeros perso-
najes tiene una voz que
recuerda a alguien...

Bueno, Isaac Hayes es uno de
mis musicos favoritos.

iPor qué cambiar el rap
por la guitarra?

Es algo que me pregunta
mucha gente. En realidad no
hay un motivo. Sélo es algo
que queria hacer. Es un reflejo
de mis gustos musicales y los
(nuevos) personajes. La guita-
rra tan solo es un ingrediente.
Como regalo, ahora puedes
utilizar el stick analégico
como pedal de efectos. Nues-
tro efecto preferido es el wah-
wah...

iTe sientes responsable
del éxito de Beat Mania y
todos los demas juegos de
accion ritmica?

He oido hablar de ellos, pero
nunca he jugado con estos
juegos. PaRappa es distinto
por completo a cualquier otro
medio: la musica, cualguier
cosa. La Beat Mania va sobre
disc-jockeys. Nuestro juego es
para cualquiera.

iPor qué crees que
PaRappa tuvo tanto
impacto?

Quiza todo el mundo queria
algo distinto...

Los graficos son tan

¥ que de h
resultan refrescantes.
Los dibujos son el con-
texto perfecto para esta
locura de argumento.

Q LO MEJOR

 Inia milsica sorprendente.

» La animaclén esta bien sincronizada
con fas canclones,

« lIna atracclin mas duradera.

« Genlal sorpresa al final...

© LO PEOR

» Las secuenclas de conos son dificiles
e sequir

Para ser una ligera actualizaciin de
PaRappa, Um Jammar Lammy panece
toda una Innovaciin, Puede que se deba
al asombroso traliajo de guitarra a lo
largo de todo el juego. Mientras el orlgi-
nial nos tejaba alucinados con Su gama
vocal, |a gran riueza de estilos musica-
les que ofrece Lammy hace que PaRsppa
parezca incluso destasado. B uso de gul-
tarras tamblén conslgue que el juego
suponga n mayor desafio, Algunos de
Ins tittimos riffs son muy dificlles de
emular y requiepen Lia sorprendente
tlestreza por parte del jugador. dim Jam-
mer Lammy se merece ¢l éxito. Depende
e tique lo consiga.
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Se buscan: padres de un cocodrilito. Tropecientos mil cristales para
quien aporte informacidn sobre su paradero. Razén: sus colegas los gobbos...

i quieres algo que mida
cuatro metros, pese lo
mismo que un Fiat Punto
¥ tenga unos dientes
como cuchillas de afeitar
ve al zoo. Pero, si prefieres tenerlo
en casa dentro de un bonito juego
de plataformas para nifios, serd
mejor que te decantes por Croc 2.
Como su predecesor, se trata de un
Jjuego meloso, sin nada que pueda
sorprender, corromper o pervertir a
todo boy scout que se precie. Es tan
mono... Croc salta y ahuyenta a los
malos pegandoles con la colita o
atizdndoles con el trasero en la
cabeza. Nadie muere, nadie sangra

y nadie muestra sus partes impu-
dicas.

Nuestra principal reproche al pri-
mer titulo de la serie fue que, com-
parado con otras aventuras en 3-D,
el disefio de los niveles era dema-
siado simplista. En lugar de hacer-
los mds complejos, Argonaut ha
decidido seguir el camino marcado
por Crash 3: ha aumentado las
dimensiones y ha introducido mas
variedad. Ahoara, entre salto y salto,
Croc puede volar en planeador o
conducir un coche. No es que sea
muy original, pero al menos ahade
un paco de longevidad al juego.

Bajo el exuberante acabade de
Croc 2 se sigue percibiendo algo
que recuerda los remiendos de
Frankenstein. Todavia se adivinan
los puntos de sutura para ensam-
blar aquellas partes en que nuestro
héroe conduce, salta o planea (eso
incluye los tipicos golpes de tra-

[11 Croc sabe nadar como Lara. [2] Cuidado con la lava. [3] Pue-
des golpear a los enemigos con la cola. [4] Los puentes son muy
faciles de cruzar. [5-71 Mira a tu alrededor con el Tridngulo.

4
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You knocked Heart Pot oir Tree. e
[11 En un nivel, otro You see Swap Meet Pete

jugador puede con-
trolar parte de la
accién [de ahi ese
«uno y medio»]).

[2] Vuela con un ala
deita. [3] Sobre rai-

les.[41Croc ala
sero, montar en la vago-

carrera. [51 Habla i
con los gobhos. neta de una mina, destrozar

I81 Bruce el cacharros y encontrar la dichosa

Jefe... [7] llavecita que todos los fans de los

Un nivel plataformas piden a gritos). Si tene- aspectos preocupantes. Es dificil
alpino. mos en cuenta el pablico a quien va decir algo en contra de los bonitos

Bien. dirigido, esta familiaridad podria no juegos disefiados para nifios, pero

estar mal del todo, evitando quejas los hermanos mayores y los adultos

del estilo «<jNo puedo con estal», tal vez consideraran que la dulzura @ LO MEJOR

que hasta algunos jugadores expe- infantilizada de Croc es, en si, un

rimentados repetian jugando a tanto indigesta. Bonito no tiene por  « Funclona el tiolils de rapido que el origi-
nal.

CROC AHUYENTA MALOS e R

W PEGANDOLES CON LA COLITA BN e Tt
0O ATIZANDOLES CON EL

@ LO PEOR
TRASERO EN LA CABEZA.
» Su cardcler empalagoso no agradari a
: 2 NTT———— los aduflos.
Bichos. Croc 2 estd pen- qué significar simple. Frustraralos 4 1 una Sola escama de originalidad.
sado para aquellos jugadores més jovenes termina « Lo 45 niveles de qua tispons tal vez no
padres que quieren siendo contraproducente, pero saan lo bastante grandes o complejos.
mantener al crio ocu- todos sabemos que los nifios a
pado mientras ellos menudo son mas habiles y listos QUIZA...
se dedican a otras con los juegos que muchos adultos.
cosas. Si te sientes decepcionado porgue L etiqueta «gara nifio» nos pone la piel de
Pese al encomiable los 45 niveles de Croc 2 no alcan- gallina, porque a menudo 110 B MAS que ma
u{“‘_ ~ o empefo por coml?atir zan ni por ason.'u.) las dimensiones BKCSa para relegar el argumento y ofre-
w, el sexo y la violencia de Spyro o la dificultad de Tomb cer ma accldn pobre. Como minime, Groc 2
X S que empapa a la mayoria Raider, no serd porque no te promete mucha varledad y unos gréficos
de los adultos, hay algunos hemos avisado. -] elabiorads.
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PREPLAY]|

nmersos en nuestro poli-

gonal universo, es facil

que olvidemos lo diverti-
do que puede resultar
un juego sencillo, Yo Yo's

Puzzle Park es un hibrido con ele-
mentos propios entre un titulo de
plataformas y uno de puzzles. Se

juega en pantallas fijas y el objeti-
vo consiste en limpiar los niveles

de enemigos activando bom-
bas. Si cuentas con un colega
habil, haz que se una a tus
esfuerzos.

Cada nivel aporta un nuevo
conjunto de agresores a los
que despachar, Para conse-
guirlo, Yo Yo-san tiene que
dejar K.O. a los enemigos pul-
sando el Cuadrado y saltar con

el Tridngulo. También puede
colocar a los malos y las bom-
bas en la posicién adecuada

con el Cuadrado vy la cruceta. Yo

Yo es capaz de aniguilar a todo

/f/

bicho viviente de un nivel a base
de bombas. El sistema de juego,
de un simple que resulta refrescan-
te, encantara a los jugadores com-
pulsivos. La potencia de las bom-
bas se corresponde con su tama-
fio: cuanto mas grandes, mds mor-
tales. La explosidn resultante es
tan dafiina para Yo Yo como para
sus enemigos, asi que es importan-
te que te asegures del alcance de
las bombas antes de hacerlas
explotar. jHay otros explosivos por
ahi? Si es asi, es necesario andarse
con cuidado. Una reaccion en cade-
na en toda la pantalla tiene una
forma mas bien molesta de acortar
la existencia del joven Yo Yo.

Los enemigos nuevos que sur-
gen en cada nivel tienen caracteris-
ticas propias y es importante fami-
liarizarse con ellos lo mas rapido
posible, Algunos, por ejemplo, se
abalanzan sobre el pobre Yo Yo.
Otros gandulearan en zonas espe-

[11 ;Cielos, una pantalla gue gira! [2]1 Pim, pam, pum.

cificas de la pantalla, y serd nece-
sario transportar las bombas a sus
escondites. Un enemigo en particu-
lar, al verse sorprendido por una
explosion, corre como un loco
hacia el lado opuesto de la panta-
lla, donde estalla por segunda vez.
Encantador.

El Puzzle Park en si estd separa-
do por dreas tematicas, y cada una
ofrece una variacion ligeramente
diferente de un mismo modelo. En
un nivel en concreto, el agua sube
y baja siguiendo una pauta semi-
aleatoria; en otro, la pantalla se
balancea de aqui para alla, lo que

[1] En estos niveies la f lia se
halancea de un lado a otro. ;Una

lla tienes un power-up. Muy atil.

holsa de plastico, por favor! [21 En la
parte superior izquierda de la panta-

convierte tu posicién en la plata- © LO MEJOR
forma en algo espinaso, por no
decir suicida. « De wna simplicidad apabultarie, pero

Es dificil poner pegas al reto 58 va complicando a medida que avanza.
que ofrece Yo Yo's Puzzle Park. © Para perder [a cahera.
Consta de 128 niveles en tatal, un © £l modo para dos Jugadores es penlal.
modo Vs secreto y un precio de

© LO PEOR

salida medio (no es de los mas
caros). El simpdtico jueguecillo es
un Bubble Bobble, Bomberman y
Rainbow en uno.

Yo Yo's Puzzle Park es la locura

« A algunos fes puede resuftar demasta-
o hdsico.

! 8 QUIZA...
hecha juego, pero parece destina-
do a pasar desapercibido. No lo Este Juego no te camblard Ia vida, pero
permitas. Ha llegado la hora de le dedicards parte de tu tiempo. ¥o Yo 's
rascarse los bolsillos y ayu- FPuzzis Park es tan simpla que pueda
dar a prevenir esta parecer retro. Y esto no tiene por qué
catastrofe. == str mao.
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Una bonita tenista en un distinguido juego de tenis. ;Distinguido?

Bueno, no mucho. Pero es Smash Court Tennis 2 en todo menos en el nombre...

ola. Nos gustaria presen-
w tarte uno de los secretos

mejor guardados en PlaySta-
tion. Se trata de un soberbio arcade
de tenis de Namco, los creadores
de Tekkeny Ridge Racer. El Smash
Court Tennis original fue eliminado
del catidlogo PlayStation (probable-
mente por burdcratas grises en Bru-
selas), pero ahora ha vuelto. Y esta
vez lleva una licencia bajo el brazo.

De entrada, AK’s Smash Court es

de un simple que da risa. Tienes
que enviar la pelota al otro lado de
la pista mediante tu personaje
cabezén de dibujos animados.
Pero, en la practica, Smash Court es
un juego de pura maldad, de golpes
con efecto que no perdonan, voleas
maliciosas, globos astutos y

SMASH COURT ES UN
JUEGO DE PURA MALDAD:
GOLPES CON EFECTO QUE

NO PERDONAN, VOLEAS
MALICIOSAS, SMASHES
COMO BALAS...

2]

smashes como halas. Y... ;dénde
esta la gracia? Pues en la caida de
tu adversario al intentar alcanzar
una pelota escurridiza o en su grito
de dolor al recibir un pelotazo en la
cabeza o en la entrepierna. Es justo
felicitar a Namco por su capacidad
de programacion al convertir algo
tan monoteno comoe el tenis en un
juego sensacional. Te recomenda-
mos que vayas hoy mismo a tu
tienda a reservarlo.

3

[1-31 Pelota Bomba: el ohjetivo es golpear una homba de efecto retardado hasta gue le explote a tu
oponente en plena cara. Uno mas de los movimientos especiales de AK’s Smash Court.

[11 Si, ya sahemos gue es un poco
retro, pero convertirse en Bjorn Boryg
es parte del juego. [2]1 Heihachi y Eddy
ganan. Qué contentos se han puesto.
[3]1 De vueita a la realidad: Anna
domina desde el fondo de Ia pista.

:iTEMS A LO LOCO!

ué tal emparejar a Eddy y Heihachi de Tekiken
ﬁ para plantar cara a Pac-Man y Yoshimitsu? ;Te

parece ridiculo? Lo es, pero si ganas el modo
torneo de Smash Court, tendrds el doble de persona-
jes entre los gque escoger, con toda clase de invitados
especiales. ;jTe gustaria ser la Reiko de Ridge Racer o
el Richard de Time Crisis? Gentileza de Namco.
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La propia sefiorita Kournikova se
presenta en el juego con cuatro
modelitos de dibujos animados v, si
consigues completar el modo tor-
neo con su personaje, tendras el
privilegio de contemplar secuencias
de video finales en directo. Ademas
de Anna aparecen 23 jugadores
mas, camo Peters, un especialista

Joven, guapa y una de las mejores tenistas del mundo. Es tan
aderable que nos pone enfermos.

de la linea de fondo y de voleas, y
Rogers, un brillante jugador cerca
de la red. A diferencia de la primera
version del juego, ya no estas obli-
gado a adivinar los puntos fuertes y
débiles de cada personaje —las
barras de colores indican cuales
son sus habilidades—, pero la
variedad de tiros es algo que ten-
drds que descubrir td solito. En
total tendras que dominar 14 pis-
tas. Un consejo: deberds variar tu
estilo de juego si pretendes obtener
un buen rendimiento en canchas de
tierra batida, cemento y hierba.

A algunos les resulto dificil acos-
tumbrarse a la primera entrega, asi
que Namco ha decidido incluir una
opcion de saque automatico y un
modo exhaustivo de entrenamiento
en esta versién. Pero, como siem-
pre, el secreto estriba en practicar
con adversarios humanos, de forma

nunca mienten.

[11 Gana en el modo torneo y apareceran 24 per-
sonajes nuevos, incluidos muchos de otros titu-
los de Namco. [2] Elige agquello que guieras
entrenar. Te sugerimos gue practiques con el
sague. [3] Este osito es tu entrenador. [4]1 Un
personaje secreto. [5] La nueva plantilla: pulsa
Select sobre los jugadores hisicos. [6]1 (Adbénde
quieres enviar la pelota? [7] Las estadisticas

— Shot Type e

k Flat
Torsoin

Strong Flat
e

A

clom

Weak Serve  Strong Serve

Service Practice
Exit Training Mode

que puedas habituarte poco a poco
a los distintos angulos y grados de
potencia de los golpes, que se lle-
van a cabo mediante los cuatro
botones y una pizca de R1 (para dar
efecto). Sélo entonces estaras pre-
parado para probar suerte en el
modo torneo, un auténtico reto
incluso para los mas experimenta-
dos. El éxito de Smash Courtlo
corona la opcion multijugador, que
permite que cuatro jugadores pue-
dan enfrentarse a través de los
poderes del MultiTap en un partido
de dobles. A medida que se va per-
feccionando el juego, estos encuen-
tros a cuatro manos casi se parecen
mas al ajedrez que al tenis, porque
llegas a aprender las tacticas de los
rivales. En fin, que Wimbledon ya
no es la catedral del tenis. Ahora la

encontraras en el cuartel
general de Namco, Tokio. i

OPINA
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 Accldn arcade irenética.

« Personajes la mar de monos.

» Jugahifidad muy acertada.

» Efeclos y escenarios graclosos,

© LO PEOR

= Muy poco realista.
« No explota la capaciiad te Ia consola.

QUIZA...

S existe un juego gue confirme que los
titulos e jugabilidad estupenda pueden
desbancar las excelencias e los pro-
tuctos poligoniales, se es Smash Cour!
Tennis. Quizd su argumento y sus grafi-
C0S Sean infantiles y abuse de fa nostal-
pia, pera ;2 quién le importa® Se deja
Jugar como ningunio y S astucia te sedu-
cird. Coma la dulce Kourniiova.
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106 oficial espafola de PlayStation Mat

Los creadores de GT no se conforman con programar la continua-
cion de su mito de las carreras. Y esto es lo que preparan...

e acuerdas de Panzer
T Dragoon, el juego de Sa-
turn? Bueno, es posible
gue ni siquiera lo conoz-
cas. En Panzer Dragoon
(y en sus dos continuaciones) con-
trolabas a un personaje que surca-
ba los cielos a lomos, naturalmen-
te, de un dragdn. Era una especie
de juego de pistola pero sin pistola,
como Knife Edge en N64 o como el
viejo arcade Cabal. Con los contro-
les de direccién desplazabas un
punto de mira por pantalla y el dra-
gon volaba en la direccion en la que
estabas apuntando en ese momen-
to. Asi, si querias moverte hacia la
derecha, debias apuntar hacia la de-
recha del todo; si querias ganar al-
tura, tenias que apuntar hacia arri-
ba, etc. Lo que controlabas era el
punto de mira, en lugar del dragén.
Lo malo es que el dragén tenia una
ruta predeterminada, y aungue po-
dias hacer que se moviera hacia los
lados, hacia arriba y hacia abajo,
siempre avanzabas por esa ruta.

En la segunda parte de Panzer
Dragoon Sega intento solucionar
esta falta de libertad de movimien-
to con algunas rutas aiternativas al
estilo Time Crisis, Die Hard, Forsa-
ken o de nuevo Knife Edge, que te
permitian ir por un sitio u otro se-
gan la destreza que demostraras en
las secciones anteriores. No obstan-
te, las diversas rutas posibles no
hacian mas que aumentar el nime-
ro de caminos predeterminados.

.COMO PODRIA TENER
LIBERTAD DE MOVIMIENTO
UN JUEGO DE DISPAROS?

{PUES ES POSIBLE!

;Como podria tener libertad de
movimiento un juego que consiste
en disparar? iPues es posible! Y lo
es gracias a Polyphony Digital, los
creadores de Gran Turismo, y al
Performance Analyser, con el que
estos chicos son capaces de extraer
de una PlayStation camiones y ca-
miones de posibilidades poligona-
les. Se llama Omega Boost, y es...
;como podriamos definirlo para
que se entendiera? Es un Panzer
Dragoon futurista con libertad de
movimiento.

El problema es gque, si no cono-
ciste el juego de Saturn, te sera
muy dificil entender a qué nos refe-
rimos. Bueno, para quienes no tu-
vieran el placer de jugar con aquel
trébol de cuatro hojas de Saturn,
idearemos otra fantastica defini-
cién: Omega Boost es un Time Cri-
sis espacial en tercera persena con
libertad de movimiento, que funcio-
na sin pistola y cuyo protagonista

es un robot futurista. Mas o menos.

Veamos: como en Panzer Dra-
goon, lo que manejas mediante los
controles de direccion es un punto
de mira. Al mover el punto de mira,
tu personaje vuela hacia donde sea
gue estés sefalando. A su vez, hay
un botén (L1) que encara a tu robot
hacia el enemigo o grupo de enemi-
gos mds cercano. Aparte de eso,
hay tres controles mas: el turbo,
que es una especie de impulso de
un segundo, ideal para esquivar
atagues enemigos; el disparo, que
sirve al mismo tiempo para dispa-
rar rayos o misiles rastreadores y el
cambio de camara (para pasar a
una vista en primera persona, algo
nada aconsejable hasta que no co-
nozcas bien el funcionamiento del
juego).

Asi pues, tenemos lo si-
guiente: un personaje que
puede volar en cualquier di-
reccion, pero que ird en linea

COMPHTED
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[11 El primer jefecillo: una roca gue escupe rayos laser. Vale, no es muy realista, pero recuerda
que estas en el futuro... [2] Este eres ti. Te pareces muche a Mazinger Z. I3] Al superar cada nivel,
Ia CPU puntda tu actuacién, como en un juege de pistola. Si obtienes un buen resultado, consegui-
ras un «Boost Level» (mas potencia de ataguel.
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[11 Esas cosas gue te salen de la espalda son los cafiones por los que disparas misiles...
2] ...;.l0 ves? Y cada misil deja una estela de humo en el aire... Claro, que en el espacio no
hay aire. Bueno, en donde sea. [3]1 Uno de los subjuegos del do de entr te en-

iara a te en ios cerrados. [4] ;. Preparado para aprender? No te alarmes si

al principio se te da un poco mal. [§] Antes de cada jefe de final de nivel, aparece este bo-

recta hacia el enemigo mas cercano
con sélo pulsar un botén. Y cuando
el enemigo esté frente a nosotros,
podremos disparar. Asi de sencillo.
O lo que es lo mismo: el juego con-
siste en encarar al robot al enemigo
méds cercano, eliminarlo, encarar al
siguiente, eliminarlo, encarar al si-
guiente, eliminarlo... Dicho asi pue-
de sonar monaétono, pero no lo es,
Los enemigos —da la sensacion
de que siempre hay cientos de ellos
en pantalla— te atacan casi sin pa-

de entr

rar, de forma que, ademas de ma-
tarlos, tienes que esquivar sus ata-
ques. Si mantienes pulsado el bo-
tén «encarar», tendrds que mover el
punto de mira hacia cualquier sitio
para que tu robot se mueva en esa
direccidgn sin dejar de encararlo. Sin
embargo, si no estas pulsando el
botén «encarar», al mover el punto
de mira lo Unico que conseguiras es
que tu robot gire sobre si mismao,
apuntando hacia otro sitio pero sin
moverse de donde estd, y entonces
recibira los ataques enemigos...
Los turbos son muy cortos, pero in-
finitos. Sirven, mas que nada, para
esquivar ataques con mayor rapi-
dez, aunque a medida que avanza
el juego tendrds que usarlos para
huir de los jefes y atacar desde una
distancia prudencial.

El sistema de laser/misiles tam-
poco es facil de explicar, si bien
vuelve a ser idéntico al de Panzer
Dragoon: si pulsas repetidas veces
el gatillo, disparas rayos laser (ba-
las, para entendernos, gue van jus-
to al lugar hacia el que estds apun-
tando); en cambio, si durante unos
segundos no pulsas el gatillo y

[11] Fijate bien: las estelas blancas son los misiles que te ha lanzado el enemige y los pedazos ne-
gros son los trozos de metal que han saltado al chocar contra él. [2]1 Esta arafia gigante es uno de
los jefecillos del cuarto nivel. [2] Alucina: esos hichos salen de la tierra levantando nubes de polvo
mientras cae del cielo una lluvia constante de piedrecitas... [2] Eso pegueiiito que hay en el centro
es tu rohot. Como ves, estos hichos atlemas de rapidos y numeroses, son grandes.

, en el gue aprenderas a desg te alr

nito mensaje, con un ruido de alerta roja de fondo. [81 Este es otro de los subjuegos del
i de los igos.

mueves el punto de mira sobre ob-
jetivos posibles, aparecen sobre és-
tos unos «cuadrados» como los de
Wipeout 2097, Knife Edge y Panzer
Dragoon. 5i, una vez que estos ob-
jetivos aparecen sefialados por
«cuadrados», disparas, de la espal-
da de tu robot salen un montén de
misiles que van directos hacia estos
objetivos.

Cada nivel tiene determinadas
variaciones que te haran cambiar
de técnica. En la cuarta misién, por
ejemplo, si te pasas toda la partida
encarando a los malos, no duraras
ni dos minutos: estas sobre la su-
perficie de un planeta desér-
tico. Bajo la arena hay una
especie de topos alieni-
genas enormes que
emergen del suelo
de pronto para ata-
carte. Cuando ves
un bulto en la are-
na que avanza
bajo el suelo a
gran velocidad, lo
que tienes que hacer
es huir, para encararlo
desde lejos y disparar al
bicho cuando salga del
suelo; si lo encaras todo el tiem-
po, lo Unico que conseguirds es que
el bichejo emerja justo bajo tus
pies y te meta un bocado de aupa.

Omega Boost es sin lugar a du-
das el juego mas rapido y trepi-
dante de cuantos hemos visto en
PlayStation. Gracias al Perfor-
mance Analyser, Polyphony ha
logrado exprimir ain mas las
posibilidades de la consola
de Sany, logrando mantener
una impresionante cantidad
de cuadros por segundo en
pantalla con infinidad de ele-
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= [11 Esquiva todos esos
o rayos liser. [21 :Te habi-
" amos dicho gue los time-
A les a veces se estrechan
E de repente? [3]1 Poca vi-
£ sihilidad, rayos liser que
b esguivar, enemigos de-
o lante y disparos por de-
o tras. ;Muévete, venga?
o I41 Este eres ti, explo-
5 tando. A la chatarreria.
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mentos moviéndose a una
velocidad indescriptible. Las
chispas que saltan por los aires
cuando disparas sobre la chapa de
los malos, las decenas y decenas
de explosiones (todas diferentes),
los rayos, los misiles, las estelas
de humo, las ondas de plasma, los
lazos de fuego, los hilos laser, los
taneles y tuberias... ;Como pue-
den moverse tan rapido tantas co-
sas en tan poco tiempo y con soélo
32 bits?

Todos los enemigos —y tu pro-
pio personaje— estan iluminados
en tiempo real y dotados de envi-
ronment mapping en las partes me-
talicas. Eso quiere decir que, si por
ejemplo esquivas un rayo amarillo
por la izquierda, veras como tu ro-
bot se ilumina de amarillo por la
derecha y también verds el rayo re-
flejado sobre la superficie metalica
de tu brazo derecho y tu pistola.
Créetelo.

Omega Boost es, en términos
tecnoldgicos, todo un descubri-
miento, jpero en calidad de juego
es aun mejor! El sjstema de control
no podria ser mas sencillo, rapido,
comodo vy acertado; la accion es tan
rapida y constante que apenas pue-
des parpadear; tendras que recurrir
al modo de replay para apreciar la
belleza de todos los elementos que
aparecen en pantalla, porque mien-
tras juegas apenas tienes tiempo de

ver los ataques enemigos y esqui-
varlos (por cierto: el modo de re-
play es también el mas completo
que hemos visto); los efectos de so-
nido funcionan en riguroso estéreo;
los efectos de luz no son compara-
bles con nada de lo que has visto
en tu televisor; la sangre te hierve
en las venas desde la primera parti-
da... Si padeces de los nervios, mas
te vale olvidarte de él para siempre.

La versién de Omega Boost que
hemos probado no es la final: aln
faltan unos cuantos retogues, como
la banda sonora definitiva. Ojala
Sony decida conservar la musica
gue ambienta el juego que hemos
probado este mes, porque es una
verdadera maravilla. Alin mejor que
la de Apocalypse, mejor incluso que
la de Wipeout 2097, aunque mas
parecida a aquella que a la del jue-
go de carreras futuristas de
Psygnosis.

Todavia no sabemas cuantos ni-
veles ofrecera el juego acabado,
aunque la version que tenemos
cuenta con méas de 20, jy cada uno
de ellos con ocho variaciones! Y es
que, como Time Crisis, Forsaken,
Knife Edge y Panzer Dragoon 2, se-
gun tu destreza y el porcentaje de
enemigos que mates, el juego se
volvera mas dificil o menos. En lu-
gar de acceder a nuevas rutas lo
que cambia segln tu habilidad son
los enemigos: aparecen jefes distin-

SCORE . 00007
i
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[1] La vista subjetiva: come en los shoot 'em up en primera
laser h

persona, pu ver tu pi

lado u otro segin el sitio al que estés apuntande. [2] ;Has
aprendido lo suficiente en el modo de entrenamiento? Agui
podris comprobario... [3] ...Pues parece gue no. Practica.

OMEGA BOOST ES EL JUEGO

MAS RAPIDO Y TREPIDANTE

DE CUANTOS HEMOS VISTO

EN PLAYSTATION.

tos, patrullas de robots mas nume-
rosas y resistentes, cazas mas rapi-
dos... jNo podria ser mas interacti-
vol Asi que, aunque el juego se que-
dara con 20 niveles, ya puedes mul-
tiplicarlos por ocho. Y lo mejor es
que todos son distintos: unas tie-
nen lugar en el espacio, otros en la
estratosfera de algin planeta, otros
en la superficie, incluso algunos en
el interior, por tineles subterrane-
os. Otra vez como en Panzer Dra-
goon y Knife Edge, si.

Pero negar la originalidad del
nuevo juego de Polyphony no seria
justo. Polyphony ha tomado los me-
jores elementos de ciertos juegos
que hicieron historia. Sin embargo,
Omega Boost también ofrece cosas
inéditas: el sistema de control es
nuevo y criginal, la libertad de mo-
vimiento en un titulo de estas ca-
racteristicas es toda una revolu-
ci6n, las cotas de velocidad vy ac-
cién que ha alcanzado Omega Bo-
ostvan mucho mads alla de lo que
habiamos visto, las estelas de
humo, los efectos de luz, las chis-
pas, los efectos de sonido... Es ver-
dad que ciertos elementos son
idénticos a los de otros juegos,
pero también muchos de ellos son
nuevos. Y en cualquier caso, jqué
mas da si algo es 0 no nuevo, si el
resultado es semejante joya poligo-
nal? j¥ ain no te hemos hablado de
los jefes! Para eso y mucho mas
tendras que buscar el andlisis de
Omega Boost en nuestro pro-
ximo namero. Zl%

psvizg OPINA

© LO MEJOR

© Los cubos y cuhos de accidn.

« H sistema de control,

< |a libertad de movimiemto.

* Sus Increibles grdficos.

« Decenas y ecenas de elementos en
pantalla.

© LO PEOR

« Que Sony no haya confirmado ain si
ésta serd a banda sonora definftiva.
« (ua toiavia no tengamos el Juego final

.Miichos acussn a Gmaga Baostde o
ser original, pero s equivocan, Las op-
clones e movimiento de Aiife Filge eran
Irrisarias, como la de Time Erisls (ca-
biriese), y Panzer Dragoon tampaco ofre-
cia una ibertad de movimiento real. fims-
4 Baostserd un juegazo, digan fo que di-
gany calga quien caiga.
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CON LA
TELETARJETA

SORTEO DE 2| FIAT
SEICENTO HOBBY
(3 AL MES)

. Pizza 2x1 en TELEP‘ZZ/‘E

¢Tu también comes
pizza en el estanco
o en el kiosco?

Con la Teletarjeta Telefénica, siempre ganas

Pizza en el estanco, en el kiosco... y hasta en las oficinas de correos.
Ahora, la Teletarjeta Telefénica te invita a comer pizza en Telepizza, 2x]1.
Soélo tienes que comprar la Teletarjeta Telefénica en la red de
distribucién de CabiTel para hablar en nuestros teléfonos piblicos.
Y ademds participaras en el sorteo de 21 Fiat Seicento Hobby,
3 cada mes. Porque con la Teletarjeta Telefénica, siempre ganas.

Telefénica Telecomunicaciones Piblicas &£
CabiTel R’
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A PLAYSTATION MAGAZINE
Y PARTICIPA EN EL SORTEO DE...

PlayStation

Magazinem®

Deseo suscribirme a PlayStation Magazine por un ano (12 nimeros) al precio
especial de 8.190 ptas. (30% de descuento sobre el precio de portada)
y participar en la promocién vigente. (Europa: 11.745 ptas.
Resto del mundo: 14.475 ptas.)
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Forma de pago

(J Adjunto talén nominativo a MC Ediciones S.A.

[J Tarjeta de crédito

[J VISA (16 digitos) [] American Express (15 digitos)
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Nombre del titular:
Caducidad:

Domiciliaciéon bancaria (excepto extranjero)
Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros:
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{Clave del banco)

{Clave y nimero de control
de la sucursal)

(N.° de cuenta o libreta)

Nombredel titular: . ... e it et e e
de la cuenta o libreta:

Ruego a Uds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberan adeudar en mi cuenta o libre-
ta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MIC Ediciones S.A.

Firma del titular
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Entertainment Inc.
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iUn vibrante Dual Shock
de colores para cada
uno de los 10 ganado-
res! ;Negro diamante?
¢(Verde esmeralda?
¢Azul isla? ;Variantes
del cristal?... jA ver
cual te toca!
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PREPLAY|

iSomos descendientes de los monos? jPor supuesto que no!
;Quién ha dicho eso?

| plataformas perfecto»
parece ser la eterna bus-
queda de los desarrolla-
dores de Sony. Esta es la
nueva apuesta, Ape
Escape, un plataformas en 3-D con
el aspecto de Croc o Spyro, pero
con una mecdnica de juego comple-
tamente distinta: jcazar monos!
Todo comienza cuando un mono
blanco y malvado se proclama a si
mismo rey de todos los demas
monos del zoo. El mono blanco
esta haciendo que todos sus simpa-
ticos subditos entren en una
maquina del tiempo, pero jcon qué
proposito? ;Cambiar la historia de
la humanidad? ;Hacer monadas a lo
largo de toda la historia? ;Probar
los platanos de todas las épocas?
Nunca se sabe (ho entendemos el
idioma simiesco). El caso es que,
como protagonista del juego que
eres, te has metido accidental-
mente en la maquina del tiempo
con tedos los monos y vas a viajar
con ellos...
Tu misién estd muy clara desde
un principio: salvar al mundo de un
fatal destino gobernado por micos.

1

Para ello tendras que capturar a
todos los monos que se han espar-
cido por el planeta en diferentes
épocas. En cada nivel hay un deter-
minado nimero de monos que
dehes capturar. Una vez que hayas
«limpiado una zona», pasaras a la
siguiente a través de la estacion
temporal que conecta todos los
mundes, y asi hasta que logres cap-
turarlos a todos.

Pero no vayas a creer que los
malditos primates estdn esperan-

[11La idea es gue los captures con el cazamariposas. isi. [2]1 No parecen muy listes, sverdad?
[3] Cuidasdo con el mono gue esti subido a la cola de ese enorme dinosaurio.

[11 Un rio de lava al mas puro estilo
prehistérico, [21 Con el localizador
puedes ver a los monos desde lejos.
[3] El de la derecha no te ha visto.
Acércate con sigilo.

wSpeed
Attack
Alert

gr 8

dote con los brazos cruza-

dos para que los caces, ni
mucho menos. Por su

aspecto, uno podria pensar

gue no soh muy inteligentes
(van por ahi con una enorme
sirena sobre la cabeza que se
activa en cuanto notan un
peligro), pero si que lo son.

Los creadores han dotado a
estos bichos de mas inteligencia
artificial de la que nos habria gus-
tado, y capturar a cada mono
supone un esfuerzo terrible. En el
mundo prehistérico, por ejemplo,
uno de los monos esta subido en la
cola de un enorme T-Rex y azuza al
dinosaurio para que te ataque, de
forma que no puedes acercarte
para capturarlo. jY el dichoso dino-
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[11 El cochecito teledi-
rigido es uno de los
cacharros mas origina-
les. [2]1 Esta plataforma
te llevara hasta un
mono. [31 El mono rey.
Tiene muy mal genio.
[4] En algunos escena-
rios, hay bhichos que te
persiguen.

saurio te empuja hacia un rio de
lava! Menos mal que los demas
estan en tierra firme, correteando
nerviosos de un lado para el otro y
tirando al suelo cascaras de platano
para que resbales... Lo malo es que
utilizan toda suerte de artimafas
para huir de ti: saltan, se meten en
el agua y se alejan nadando, trepan
por las rocas...

Lo mejor de Ape Escape, sin
duda, es la novedad que representa
su sistema de control. Se trata del
primer juego para PlayStation que
aprovecha todas las posibilidades
del Dual Shock: con uno de los
sticks analégicos controlas a tu per-
sonaje y lo mueves por el escena-
rio, mientras que con el otro ejecu-
tas los movimientos. Eso quiere

>

decir que, si eres uno de ésos que
todavia juegan s6lo con un mando
digital, tendras que comprarte un
Dual Shack para disfrutar de Ape
Escape.

Los botones normales (Trian-
gulo, Circulo, Cuadrade y X} se utili-
zan para seleccionar las armas y
artilugios (aro, espada, cazamaripo-
sas...) y la cruceta direccional sirve
para mover la cdmara. Todos los
items son increiblemente origina-
les: hula-hoops, coches teledirigi-
dos, lanchas hinchables, canoas jy
hasta un localizador de monos con
el que puedes ver dénde se encuen-
tra el bicho mas cercano! Y lo mejor
es que el stick analégico permite
utilizarlos de muchas maneras. Si
por ejemplo llevas un tirachinas,

[11 Después de caplurar a un
simio, lo teletransportas a tu hase.
[21 ;Hemaos dicho gue los escena-
rios parecen de dihujos animados?

tienes que tensar la goma llevando
el stick hacia atrds y después sol-
tarlo. La sensacién es muy parecida
a la de verdad. El cazamariposas se
utiliza mas o menos igual,
moviendo el stick hacia atras para
tomar impulso y hacia adelante
para atrapar al simio. Para manio-
brar con la canoa, tendras que
remar con los dos sticks maviéndo-
los en circulos, etc.

La mecénica de juego de Ape
Escape recuerda bastante a la del
famoso Tombi, pero en esta ocasion
contamos con mundos perfecta-
mente tridimensionales para
«cazar». jEso es bueno? Vaya, siy
no: la hermosura de los escenarios
hacen de Ape Escape un juego muy
atractivo, pero dificulta seriamente
la «caza» de los monos. Después de
quince o veinte minutos corriendo
para capturar a dos o tres simios,
uno se siente realmente agotado.
iCon lo facil que era atrapar a los
cerditos de Tombi Y el sistema de
control es otra de las cosas que, si
bien resulta original y bastante
acertado, a muchos les costard
aprender. Acostumbrados como
estamos a usar X para disparar en
todos los juegos, eso de que X
ahora sirva para seleccionar un
item... Vaya, nos va a costar un
poco hacernos a la idea.

A lo mejor es una simple cues-
tidn de practica. El mes que viene,
cuando probemos el juego acabado
y hayamos pasado todo este mes
practicando con la version que
tenemos ahora, podremos analizar
Ape Escape en profundidad. Ahora,
si no te importa, vamos a dejar este
PrePlay... jy a cazar de nueve a
todos los monos, que se nos
han vuelto a escapar! Malditos
bichos con sirena... ==

© L0 MEJOR

» H novedoso sistema da control.
* 3u sentido del humor.
= Los grdficos no estdn nata mal.

© LO PEOR

« Algunos probiemas de camara,
« Parece u poco mondlona.

QuIZA...

.81 coloridos grafices Y los persona-
jes de dibujos animados parezcan mas de
m juego de N64 que de PlayStation, pero
los mds pequefios también tienen dere-
cho & jugar, {no?
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FAENUKEY "agaziﬂem

 La cavista PuauStation ses venllis dal xuids -
CD 14: Crash Bandicoot 2, TOCA,
G-Police, Felony 11-79,
Shadow Master, Hercules
(demos jugables)

v i
OFAD OH ALIVE

CRASH 3.
MAREMOTE
EN BIERNEN

auStation mas vendida ol munds

CD 20: Gran Turismo, Dead Or
Alive, Bomberman World, WCW
Nitro, Deathtrap Dungeon,
Klonoa, Colin McRae Rally,
WarGames (demos jugables)

Skation
MB RAICER 3 . IneE

05 TUB DJOB! ']

GENEAD
e CARAERAH

[ |
CD 25: TOCA 2: Touring Cars, Crash
Bandicoot 3, F1 98, Music, Psybadek,
0.D.T., Lettmings Compilation, Moto
Racer 2, Blitter Boy (demos jugables)

Recorta por aqui

Plays

H3 &
ENTER THE GECAD
Unag g

ISALTA
Aatr o
sty

vy \
g

L revtata PliyShelnn s vwadila dal e -

CD 16: Actua Soccer 2, Judge
Dreed, Formula Karts, Discworld
2 y Rosco McQueen
(demos jugables)

CD 21: Tommi Mékinen Rally,
Blast Radius, Circuit Breakers,
Treasures Of The Deep, Total
Drivin’, Theme Hospital, Ghost In
The Shell (demos jugables)

ROLLCAGE
CARRERAS GUE
AN TRE

Oy AR
LA EXTRA PAREJA

€D 26: Michael Owen’s World League
Soccer "99, Rival Schools, Monkey
Hero, Rollcage, Akuji The Heartless,
Wild 9, Actua Pool, Total Soccer
(demos jugables)

Consigue los numeros anteriores
de PlayStation Magazine a 975 ptas. cada uno

CD 17: Resident Evil 2,
Gex 3D, Rascal, Dynasty
Warriors, Terra Incognita

(demos jugables)

DEMO EXCLUS

PIayStation
Ruse TR

L revista PayStation mas visea del mun

CD 22: Demo exclusiva
de Tekken 3

ﬁlaySEati%ﬁ

Magazinern
. ¥

CD 27: Metal Gear Solid, Devil Dice,
Cool Boarders 3, C3 Racing, V-2000,
S.CAR.S. y 14 juegos
completos Yaroze
(demos jugables)

CD 18: MotorHead, Newman Haas

Racing, Z, Nightmare Creatures,
Crime Killer (demos jugables)

CD 23: Tombi, Ninja, World
League Soccer, Circuit Breakers,
5.C.A.R.S., Test Drive 5, G-Darius
(demos jugables)

20 PACKE A SORTEC:
AT ) CAMGETA GLFAA

CD 28: Soul Reaver, Rollcage,
Bichos, Viva Football, Warzone
2100, All Star Tennis "99, Music

Bonus Data
(demos jugables)

ALUNLOIRA
ZELEA

CD 19: Three Lions, Timeshock,

Cavrdinal Syn, Forsaken, Dead

Ball Zone, Kula World, Kick Off
World (demos jugables)

CD 24: Tomb Raider 3, Spyro The
Dragon, Colony Wars - Vengeance, Bust
A Groove, Victory Boxing 2, Wreckin'
Crew, Sentinel Returns, Future Cop:
LAPD, Mah-Jongg (demos jugables)

SIPHON it -

et
SPEED _fHM.RS

e S ’
w

- La reviste PiaySiatinm ms

CD 29: Driver, Bloodlines, Retro
Force, Rugrats, Tank Racer,
Adventure Game, Rollcage
(demos jugables)

T FIN

DESEO RECIBIR. AL PRECIO DE PORTRADA LOS EJEMPLARES SENALADOS CON UNF 3

140 160 170 180 190

200 2101

[+ 3s0 ptas de gastos de enuio)

PIDELOS INDICANDO CLARAMENTE TU NOMBRE Y DIRECCION A:
MC Ediciones, S.A., P° San Gervasio 16-20, 08022 - BARCELONA

220 230 240 250 260 270 2801 290

Formadepago
[[] Contra Reembolso

[} Adjunto talén nominativo a MC Ediciones S.A.

[] Tarjeta de crédito

[1 VISA (16 digitos) [ ] American Express (15 digitos)

(S I I 7 I
(caducidad)

Nombredel titular: .. ... ... it it it iennenns

Firma:
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ENTREVISTA

TEXTO PSMag FOTOS MARTIN BURTON

HIDEO KOJIMA

HIDEO KOJIMA ES EL CREADOR DE METAL GEAR SOLID. UN TIPO CUYAS RADICALES
IDEAS APORTAN GENIALIDAD A LOS JUEGOS DE PLAYSTATION. LIN TIPO AL QUE —TODO
HAY QUE DECIRLO— LE ENCANTA REIR. PSMag ARRINCONO AL GURU DE METAL EN UN
FAMOSO RESTAURANTE JAPONES EN LONDRES. ..

£Qué tal te esta yendo por la capital britanica?

Es la primera vez que visito esta ciudad. He venido
para asegurarme de que el juego se vende en todas
partes agul en Europa. Recibimos revistas extranjeras
yvemaos que se publican buenas criticas y que se
comenta que se esta vendiendo bien, pero hasta ahora
nao he podido comprobarlo en persona, ¢sabes? Me
interesa mucho haber venido aquiy ver lo que pasa en
vivo y en directo.

También podrds hacer algo de turismo, éno?
SI, manana saldremos por ahi.

¢En qué esta trabajando ahora el resto del equipo de
Metal Gear?

Estan terminando la version en espanol de Metal Gear
Solid.

Puesya tardan...
{Risas]Es la dltima entrega. Hemos pasado de tradu-
cirlo al ruso...

£El juego ha tenido el mismo éxito en todo el mundo?
Metal Gear estaba pensado por y para japoneses, pero
ha terminado funcionando mejor en Estados Unidos y
en Europa. Es algo gue me ha sorprendido, pero gue al
mismo tiempo me ha alegrado. Por eso he venido a
Londres esta semana: para ver qué ocurre.

El tftulo que has creado es muy cinematografico.
¢Crees que eso tendra Influencia en los demas juegos y
que a partir de ahora intentardn parecerse a las pelicu-
las?

En realidad, los juegos v el cine son cosas muy diferen-
tes. En los videojuegos hay mas interaccion, parque
uno toma parte en los hechos cuando juega una par-
tida. Pero, vaya, si: creo que hemos extraido muchas
cosas de las novelas y de las peliculas.

Hasta ahora, el Gnico terreno de juego interactivo que
existia era Disneylandia. Era interesante para los crios,
porgue podian ver en accion a Mickey Mouse y demas
personajes. Pero los videojuegos incluyen escenas
interactivas sobre otro tipo de temas, como las armas
nucleares, por ejemplo [risas]... Son juegos realistas en
los que se pueden aprender cosas o debatir cuestiones
sociales, cosas asi.

Metal Gear es un titulo para adultos. éCrees que ha
contribuido a alterar la naturaleza de los videojuegos,
s decir, que ahora los juegos ya no pueden ser boni-
tos e inocentes?

Creo que hay tipos de juegos distintos, que coexistiran
y evolucionaran. Con algunos titulos uno juega
durante un cuarto de hora por pasar el rato, sin mas
complicaciones. Pero en mi opinion existen dos formas
de crear un fuego: una consiste en fabricar un juguete
o unterreno de juego con el que el jugador se lo pase
bien. La otra manera es crear un juego que expligue
una historia en la que se pueda participar al mismo
tiempo gue se juega.

Fijaos en los juegos de coches, por ejemplo: en algu-
nos te limitas a subir al coche, conducir y divertirte.
Pero podria haber otro tipo de juego en el que se expe-
rimentase la vida de un auténtico piloto de carreras, y

podrian intervenir personajes que hablasen de las emi-

siones de gases, del medio ambiente y de cosas asl.

£Qué es lo mejor de Metal Gear?

Eljeep que sale al final del juego. Es una escena com-
pletamente distinta al resto. En lugar de dirigir al per-
sonaje entre (os edificios se trataba de conducir, por lo
que tuvimos que crear un sistema especial, Lo pusi-
mos al final del juego porque de este modo era una
especie de premio. Nos costé mucho tiempo desarro-
llar esa escena tan corta y, como esta al final, segura-

mente no llegaran a verla todos los jugadores. Me
gusta haberlo hecho asi.

£Queda algtin secreto de Metal Gear por descubrir?
Creo que se conoce ya casi todo: el esmoquin gue apa-
rece la tercera vez que te pasas el juego, las imagenes
fantasmade la camara...

Nos gusta el detalle del c6digo que habéis incluido en
la caja del CD.

Hicimos lo mismo con la version para MSX de 8 bits.
Me acuerdo de un juego llamada Dragon Ouest, de
hace unos quince anos, Habia que llegar hasta el final,
al lugar donde estaba encerrada la chica, y para resca-
tarla tenias que entrar en un sitio determinado. Para
ello debias escribir el nombre en un espacio concreto,
y el nombre y el dibujo dellugar donde habia que
enfrar estaban en la caja del juego,

Me acuerdo de que era medianoche y yo tenia unas
ganas locas de llegar al final, pero claro, lo normal es
que cuando uno se compra un juego tire 1a caja, el
manual, efc. iTuve que rebuscar en la basura para
encontrarlo! Fue un momento de tension y de nervios,
pero me lo pasé muy bien.

Por eso he guerido presentar este conjunto qgue
engloba al monitor, la consela, el mando, la caja, el
manual y el juego.

¢Te parece que la mayoria de los jugadores logran
encontrarel puzzle final o que no son capaces de llegar
hasta (7

A algunos les cuesta bastante, Es algo que me
encanta.

Hay quien no entlende lo de la pelea con Psycho Man-
tis. £Qué les dirfas?

[Risas] No hay que tomdrselo en serio. Esta pensado
como una broma, como algo para divertirse. No hay
que darle importancia.

Con eso de que Psycho Mantis mueve el Dual Shock no
he querido sorprender al jugador, sino mas bien al
padre, a la madre o al hermano gue pase por alla v o
vea. Cuando Psycho Mantis exige que dejes el mando,
el jugador ya sabe que se movera, pero los gue estan
mirando no lo saben.

¢De donde surgi6 1a idea de incluir proverbios en el
juego? éResultd dificil encontrar refranes diferentes
que encajasen con todas las situaciones?

Los refranes se escuchan y no se ven, que es lo que
uno hace principalmente al jugar. Cuando se me ocu-
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YO HABRIA HECHO QUE
LOS PERSONAJES
EMPUJASEN A LOS
ENEMIGOS O QUE SE
ACERCARAN A ELLOS Y
LES ARRANCARAN UN
PELDO DE LA CABEZA.
ME GUSTA CREAR
COSAS DIFERENTES.

Hideo Kojma
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» rrio incluirlos queria decirle al jugador: «Si quieres

llegar al final del juego tienes que estar atento y escu-

chars, De hecho, queria Incluir frases sin sentido
[risas], pero al final usamas proverbios y adaptamos
los mas adecuados.

¢Hay habido algo mas que no se haya incluido en el
juego?

Habia otro personaje, Mariachi. Era un experto, y
antes de entrar en combate tenias que hablar con ese
sefor para que te explicase el mejor modo de vencer
al enemigo. ¥ cuando le preguntabas algo, el tipo se
ponia a cantar [risas].

£Qué cantaba?

Pues, precisamente, canciones en espanol. Como las
gue cantan con guitarra de flamenco. La verdad es
que era una tonteria [mas risas).

Una pequefia queja: ¢qué pasa con el fragmento del
final, la llave PAL, el refroceso...? [Explicanosl

Es algo que tendria que haber previsto al principio,
cuando empecé a desarrollar el juego. Es coma lo de
tener que volver para recuperar el rifle de francotira-
dor. ES un poco torpe.

£Y esa prueba de la tortura para llegar al final
correcto?

Me parece que en la version japonesa es bastante
facil. Hemos intentado adaptarlo para que no sea tan
dificil. Al primer final pueden llegar incluso los mas
novatos. Los que tienen mas experiencia porque ya
han jugado con fitulos como Intemational Track and
Field reciben un premio por su habilidad.

Hay algo que acabamos de descubrir: si se deja el
Dual Shock apoyadao en alguna parte cuando
empieza la tortura y se apoya el dedo en el botaon, se
consigue pulsarlo muy rapido gracias a la vibracion
del mando. Queriais un secreto sobre Metal Gear,
£no? Pues ahi tenéis uno.

Otra cosa sobre el final del juego. Los premlos no se
dan en el orden correcto: la unidad Stealth deberia
otorgarse después del final bueno y la Bandana des-
pués del malo, no crees?

La forma en que aparecen tiene su légica. Los que se
han rendido y han llegado al final de Otacon no son
buenos con los titulos de accion, y hemos incluido el
traje transparente para que la partida les sea mas
facil. ¥ los que llegan hasta el final de Meryl son bue-
nos jugadores y quieren seguir disparando tiros, por
lo que reciben la Bandana.

¢Hay alg(in personaje que te caiga especialmente
bien?

Psycho Mantis [risasL No, no... La verdad es que me
cae bien Liquid Snake,

£Qué te parecerfa reeditar Metal Geary Metal Gear:
Solid Snake para PlayStation, como se ha hecho
Gltimamente con las emulaciones de Final Fantasy IV,
VyWi?

No me gusta el aspecto de los juegos antiguos, estan

\ -y rrw

T~ X

pasados de moda. Son como los garabatos infantiles.
Puede gue no estuvieran mal en su momento, pero
con la distancia dejamos de verlos igual.

Las peliculas san mas intempaorales. Una pelicula
puede verse una y ofra vez, pero con los videojuegos
es diferente: las consolas antiguas desaparecen y ya
no se puede seguir jugando con los titulos antiguos.
Tampoco tenemaos ganas de hacerlo, cosa que
entiendo,

Es coma los coches: podriamos conducir un coche
con mas de quince anos, sin cambio automatico. Es
algo que estaba bien para su época, pero si ahora
quisieramos llevar un coche asinos pareceria inco-
modo. Ocurre lo mismo con los juegos, con cualquier
cosa Interactiva, Al crear un juego, se transmite el
estilo de la época. Cuando se quedan anticuados uno
ya no entiende lo que le hacia pasarto bien entonces
y se cansa. Por eso, cuando uno juega con un titulo
antiguo, por ejemplo con uno de una recopilacion
para PlayStation, ya no se divierte igual que antes. La
gracia se ha perdido. Ya no nos parece bueno.

{A qué has estado Jugando Gltimamente?
[Sonrie]iCon Crash Bandicaot 3'Y en PC, con Half
Life. No es que [ugara yo, de hecho miraba como

jugaba mi equipo. Me mareo enseguida con lo de las
3-D y no pueda jugar directamente, pero me gusta
mirar como juegan los demas.

£Qué opinas de la PlayStation de nueva generacion?
£Qué crees que podras hacer con ella?

Siintentase crear un juego normal con la nueva
PlayStation, sélo llegaria a obtener un juego normal
con buenos graficos. Pero siintento hacer algo inno-
vador y de un modo Iinnovador, conseguire un titulo
con un monton de posibilidades.

Lo gue no quiero hacer es anadir s6lo buenos graficos
y sonido a un juego, porque tendria el mismo titulo
de siempre con mejor aspecto. Lo que quiero hacer es
darle mas Interés al juego, no solo a traves de los gra-
ficos.

Cuando vi la demo de Tekken comprobeé que tenia
graficos de pelicula, pero se trataba basicamente de
o mismo: patadas y peleas. Me decepciono bastante.
Yo habria hecho que los personajes empujasen a los
enemigos o que se acercaran a ellosy les arrancaran
un pelo de la cabeza, Me gusta crear cosas diferen-
tes.

A Jason Rubin [el productor de la serle Crash Bandi-
coot] le preocupaba seriamente que los graficos
tuvieran 50 veces mis detalle y que la capacidad del
disco aumentara tanto. éEra por c6mo iba a llenarlo?
A mi eso no me preotupa. iMe parece que el DVD se
queda corto!

Cuando empecé a crear juegos para MSX me imagi-
naba uno y luego tenia que recortarlo, porque no dis-
ponia de suficiente espacio en la memaria. Me alegré
mucho de que saliera el CD-ROM: me ofrecia mas
posibilidades para incluir detalles. Pero, en cuanto
tienes el CD-ROM, te pones a meter sonido y voces y
todo empieza a ocupar mucho espacio. Uno siempre
se queda corto, con cualquier medio que emplee, Asi
son 1as cosas.

Para crear la version PlayStation de Metal Gear te
hizo falta un avance tecnol6gico. Con la PlayStation
de nueva generacién, Zacometeras un Metal Gear 27
£Tu queé crees? Pues lo que estas pensando es justo
la respuesta gue yo daria.

£Qué estas preparando ahora?
Tenia un monton de ideas, pero ahora se han redu-
cido a una sola.

Y cuales?
[Risas]iEso no hay que preguntarlo cuando estoy a
punto de sacarlo!

£Marcara una diferencia respecto a Metal Gear?
Te hago la misma pregunta de antes: £t qué crees?
£sa es la respuesta. [Risas).

Estamos seguro de que a Konami le encantarfa sacar

una secuela de Metal Gear,

Pero si todo el mundo dice que Metal Gear Solid es el
mejor juego gue se ha hecho hasta ahora. 1y
¢Como vamos a superarlo? [Carcajadas. |
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PLAYSTATION ESPEGIAL LUGHA

EMOS JUGABLES INCLUYENDO... [’*\
TEKKENS 3 AND 2, DEAD R ALIVE, RIVAL SCHOOLS, 0015, BLODDY ROAR Y MAS | e

Edicién Oficial
Espafiola

975 ptas - 5,87 €

Los MEJORES |uegos
ha del MUNDO!

- .
folsa EN EL CD:
TEKKENS 3 Y 2, DEAD OR ALIVE,

r 4

RIVAL SCHOOLS, BLOODY ROAR Y MAS
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Reservado para los juegos perfectos.

Espléndido y totalmente recomendable.

Muy buenoc. Obligatorio en cualguier buena
coleccién de juegos.

Buen juego con alglin pequefio P
pena comprarlo.

Tiene algan fallo, pero es un buensy
Normal. Un juego entretenido, pero pocd
defectuoso.

Por debajo de la media: o tiene alg(
serio o deviene aburrido en poco tié

Bastante malo. Como mucho, resulta e
durante un par de horas.
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[11 Como Lara, Logan puede colgarse de los salientes y desplazarse hacia los lados, jpero sin soltar la pistola, qué tio tan chulo! [2]1 En las secciones de plataformas
tendras que recurrir al modo francotirador para estudiar con la vista jetiva el io. [3]1 La noche, Ia niehla y Ia lluvia te lo pondran dificil para ver a los ma-
los de Central Park, que van vestidos de camuflaje y con pasamontaiias negros. Vaya. [4] Cuando consigas el rifle de visién nocturna, podras utilizar la oscuridad y
los muros en tu propio heneficio. [5]1 El fuego siempre es un prohl Ten mucho cuidado. [6]1 La animacidon de Logan es mas suave y realista gue la de Solid Snake.

El retraso de MGS ha conseguido enfrentar en las mismas fechas a los 10S mejores juegos
de Playstation. Va a ser Una pelea renidita...

omo en todas las peliculas de americanos en
tierras japonesas —Black Rain, Karate Kid o
incluso La Salchicha Peleona—, Syphon Filter
demuestra en PlayStation lo que tantas veces
hemos visto en el cine: los yanquis y los nipo-
nes se complementan. Syphon tiene todo lo gue le falta-
ba a Metal Gear y MCS tiene todo lo que le falta a Syphon
Filter.

No se puede decir que Metal tuviese «defectos»
que haya solucionado Syphon, ni viceversa.
Mas bien Syphon tiene virtudes gue no tenia
Metal, y Metal ofrecia algunas maravillas de las que
el simulador de espionaje de Sony carece.

MGS se ha proclamado el mejor juego de PlayStation
por muchas razones: graficos increibles, efectos de luz
alucinantes, gran variedad de armas y aparatos... Pero el
mayar atractivo de Metal Gear Solid es, por encima de
todo, lo épico de su argumento. Es una verdadera pelicu-
la interactiva, con casi tanto tiempo de secuencias de vi-
deo como de juego, La presentacion y profundidad de
los personajes, los didlogos, el dramatismo de sus muer-
tes, la amenaza nuclear, los lazos sentimentales y fami-
liares entre los personajes, la venganza, el rencor, el

11 Nos vemos en el
infierno. [2] Como en
Mission: iImpassible,
tu personaje se trans-
parenta. [2]1 Un malo
que utiliza a su amigo
coemo parapeto. Qué
vergiienza...

SYPHON TIENE TODO LO QUE
LE FALTABA A METAL GEAR Y
MGS TIENE TODO LO QUE LE

FALTA A SYPHON FILTER.
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amor, el odio, la desconfianza y toda la gama de senti-
mientos que aparecen a lo largo del juego hacen de MCS
una especie de novela de accidén. Metal Gear Solid es, an-
tes que juego, una gran historia. Syphon Filter es, antes
que una historia, un gran juego.

En Syphon poco importa quién es el malo, qué preten-
de o cémo ha logrado escapar vivo de la misién anterior:
lo divertido es jugar, matar, disparar, explorar, estudiar
el terreno, echar un vistazo al mapa de la zona para sa-
ber addnde debes dirigirte... Syphon Filter es jugabili-
dad en estado puro, y para ello cuenta con varias virtu-
des de las que carecia MGS: un control suave, sencillo,
dindmico y versatil; niveles muchisimo mas grandes y
variados; armas mas potentes y cantidades industriales
de municidn para que no te vuelvas loco racionando los
cargadores; mas accién y enemigos en pantalla, mas ve-
locidad, mas peligros, mas sorpresas, una inteligencia
artificial enemiga hiperavanzada, mayor realismo..,

MGS tenia ciertos togues nipones que no dejaban es-
pacio a la verosimilitud: un helicéptero de verdad no
aguantaria ni un solo impacto de misiles Stinger; no
existen los robots gigantes con rayos laser y aspecto de
«Transformer»; los soldados enemigos, por muy tontos
que sean, siempre tienen un campo de vision de mas de
tres metros; la municion no aparece en el suelo por arte
de magia, en cualquier sitio; a las personas de verdad no
les salen signos de admiracion o interrogacion socbre la
cabeza cuando te ven, etc. En Syphon Filter todas las ar-
mas que aparecen son reales o modelos imaginarios
muy parecidos a otros que si existen. Los malos tienen
exactamente el mismo campo de vision que td, y para
verlos sin que ellos te vean a ti no tienes mas remedio
que usar el zoom del objetivo de alguna de tus armas.
La municién que recoges es la de las armas de los ene-
migos que matas, como los chalecos antibalas. Los jefes
son personas de verdad que, como cualguier ser huma-
no, se mueren cuando les pegas un tiro en la cabeza. La
luz es importante, y si te cargas los focos de una sala,
los enemigos no podran verte (ni td a ellos), etc. Syphon

[11 ;Secciones al aire libre! Genial. [2] Para guitarie el chaleco antibalas al frai-
le, tendras gue dispararle a la cabeza. Si lo fries a tiros te sera imposible.

“alIRdip s

ruse

1argatl

[1] Los trenes de metro a toda velocidad, y el ruido a veces no te deja oir
gue te estin disparando. [2]1 R da donde esta esta entrada, porgue tendras
que regresar en el préximo nivel. [3]1 Disparar a bocajarro es mas peligroso,
pero siempre aciertas...

SYPHON ES MAS REALISTA QUE
CUALQUIER JUEGO DE AVENTURAS
Y ACCION EN TERCERA PERSONA.

SECUENCIAS DE MESTIZAJE

Hasta ahora, todas las secuencias de video gue habiamos visto eran ge-
neradas por ordenador [Tomb Raider] o por la la con los mi
graficos del juego (Metal Gear Solidl. Syphon Filter revoluciona la técni-
ca de las secuencias de video con una extraordinaria mezcla de amhos

i las de video gque hay entre niveles estin genera-
das por ordenador, pero los personajes renderizados son los mismos
modelos poligonales gue aparecen en el juego.
En esta ia, Logan d e la primera bomba del metro, pero lie-
ga demasiado tarde: sélo guedan cinco segundos para gue todo salte por
los aires, lo justo para salir corriendo... ;Mira la que se ha armado!

Filter es bastante mas realista que MGS, Tenchu, Tomb
Raider o cualquiera de los juegos de aventuras y accion
en tercera persona que han pasado por nuestra consola.
Y mas divertido.

En ese sentido se parece mucho mds a GeldenEye, la
piedra filosofal de N64, que Metal Gear Solid. Todo goza
de una cierta légica, y los malos tienen las mismas posi-
bilidades de acabar contigo que t( de acabar con ellos.
En particular, hay una misién en la que tanto realismo
nos llegd a sorprender: por lo general en este tipo de
juegos, cuando en un nivel hay que avanzar con sigilo,
sin que nadie te vea y active la alarma, en el momento
en que ésta suena te «matan», se acaba la partida (o la
alarma deja de sonar después de unos segundos, como
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[11 Abundan los interrup-
tores, como en TH. Pero
siempre sahes para qué
sirven. [2] Los artificie-
ros se defienden hasta
que ti llegues. [2]1 Pri-
mer sintoma de indiges-
tién de voltios. [4] Cuan-
do llegues agqui descubri-
ras gque el escenario es
el dohble de grande.

en Metal Gear). Aqui, en cambio, cuando salta la alarma
la partida no se acaba: sélo empiezan a venir soldados
de todas partes. Ta puedes gastar toda tu municion en
acabar con ellos, pero aunque lo consigas, la alarma se-
guira sonando. Puede que tengas suerte y aguantes hu-
yendo o escondido un par de minutos, o media hora,
pero les malos te buscaran incansables hasta dar conti-
goy, al final, morirds. Esta claro que, en el momento en
el que suena la alarma, estds perdido; pero el juego te
permite averiguarlo por ti mismo, en [ugar de aparecer
el tipico «Mission Failed» en medio de la pantalla. Es ma-
ravilloso.

La accién de SF es constante, cambiante, siempre
atractiva. Estds en tensidn durante toda la partida, sea
cual sea el objetivo. Si en la primera misién estas nervio-
50 porque sabes que en las azoteas de los edificios hay
francotiradores escondidos que esperan verte aparecer
para volarte la cabeza, en la segunda te pone nervioso la
oscuridad reinante y el peligro que supone acercarse de-
masiado a los vagones de metro incendiados. En el ter-
cer nivel la cuenta atras te empuja a buscar con prisa las
bombas escandidas en el parque, pese a saber que hay
malos con rifles de visién nocturna esperdndote en lo
alto de los muros... ;Te imaginas esa sensacion?

Graficamente, si bien es mas variado y los niveles son
mucho mds grandes, no es tan suave y perfecto como
Metal Gear. El juego de Konami era 100% gouraud, y éste
no. Eso hace que, cuando la cdmara se acerca mucho a
un elemento, las texturas se pixelen un poco. Aun asi,
tedo resulta muy creible. La niebla es fantastica, el rifle
de vision nocturna es mucho mas real que las gafas de
infrarrajos de Solid y la mira telescépica con filtro detec-
tor de calor es algo increible. Los detalles estan mucho
mas cuidados que en MGS: si disparas a una pared, el ba-
lazo permanecera ahi durante toda la partida; la ropa
(tanto la tuya como la de los enemigos) se mancha de
sangre justo alli donde se ha recibido el tiro; y las cajas
en las que a veces encuentras un arma tienen en su inte-

rior el molde hueco del arma que has recogido. Puede
que el efecto mas realista de todos sea el de las chispas:
son pixeles Gnicos con movimiento independiente,
como los de los ments de Reflcage y los del maravilloso
nuevo trabajo de Polyphony Digital, Omega Boost. Cuan-
do disparas sobre una superficie metdlica, como un can-
dado, una puerta o el mismisimo helicéptero, saltan por
los aires cientos de chispitas que se consumen, cada una
hacia un lado, con un realismo que te deja la boca abier-
ta. Y la forma en que tu personaje sustituye un arma por
otra o recarga la municién tampoco es moco de pavo: en
Metal Gear podias ver cémo Solid dejaba caer al suelo el
cargador gastado con la mano que empufa el arma
mientras con la otra sacaba un nuevo cargador del cintu-
rén y lo colocaba en la culata de la pistola, pero cuando
cambiabas de arma, desaparecia [a que tenias y aparecia
va en la mano del personaje la nueva. En Syphon Filter
no: Logan guarda el arma que estd empufiando y desen-
funda la nueva que quieres usar, como Lara Croft. Y
cuando lo haces sin parar de correr es algo alucinante: el
personaje mira hacia abajo un momento para colocar el
arma en cuestion en el sitio correspondiente v, sin parar
de correr, desenfunda la otra. Es una pasada.

Como en Turok 2 y GoldenEye (si, ambos de N64),
puedes seleccionar las armas e items de diversas mane-
ras: mediante los botones L2 y R2 pasas de una a otra,
manteniendo pulsado Select aparece en |a parte superior
de la pantalla todo el ment de armas y ti escoges direc-
tamente la que quieres; y desde el men( de pausa tam-
bién seleccionas la que mejor te conviene (ademas, en

TR

LA ACCION ES CONSTANTE,
CAMBIANTE, SIEMPRE ATRACTIVA. . |
ESTAS EN TENSION DURANTE

[1]1 Siempre gue veas una zona oscura, enciende la linterna. Es posible gque haya
TODA LA PARTIDA. alguna sorpresilla esperandote. [2] Los guardias siempre tan despistados.




SENTIDO DEL HUMOR

Syphon Filter esconde decenas de pegueiios detalles gue, de vez en cuan-
do, te arrancaran una sonrisa. El nivel del metro es uno de los mas com-
pletos en ese sentido. Ohserva el mapa de metro: es una reproduccion

del entr dl raneo de Nueva York, y en él veras gue algu-
nas lineas se cruzan entre si cerca de la estacion en la que estas.
zVes el cartel de «Ao smoking»7 En él aparece un enorme cigarrillo tacha-
do, y no es casualidad: es justo delante del cartel donde los malos han co-
locado la primera bomba. ;Verdad que es original?
También encontrards en las paredes anuncios de las pel en cartele-
ra. Fijate bien: la peli se llama «Espionage», y la imagen es ;el interior de
un tinel de metro! Qué casualidad...
E en el palacio de Rk La vidriera que ves representa a un ca-
ballero medieval apoy en una espada. Tras los cristales hay un malo
fque poco tiene gue ver con el sosegado sedor del dibujo: un «monje» ar-
mado con una recortada, con chaleco antibalas, ademas. Qué munda, éste.
Uno ya no se puede fiar ni de los curas...

~—

este men( encontraras un informe detallado schre la po-
tencia, alcance y municién de cada cacharro). De la mis-
ma forma, hay tres maneras de apuntar y disparar dife-
rentes, para que utilices cada una segun la situacién, la
distancia, la municion de que dispongas o la necesidad
de acertar en un determinado punto del cuerpo del ene-
migo. El primer sistema de apuntado es el semiautoma-
tico, similar al de GoldenEye. Gracias a este sistema, bas-
ta con gue te encares de forma aproximada hacia un
enemigo y dispares. Si el malo esta mas o menos en la
direccion hacia la que mira tu personaje, él mismo afina-
rd la punteria de forma automatica hacia el objetivo (no
es necesario que el malo esté justo en linea recta, como
en ODT, Die Hard, Robotron, etc.). Logan también dispa-
rara hacia arriba o hacia abajo, segun ddnde esté el ene-
migo, por si solo, como Bruce Willis en Apocalypse.

El siguiente sistema es el automatico, similar al de
Tomb Raider, casi idéntico al de Omega Boost y descara-
damente plagiado del de Zelda: al pulsar el boton L1, se-
leccionas uno de los objetivos que haya en el campo de
visién de Logan, y tu personaje dirigird todos los dispa-
ros a ese objetivo hasta que vuelvas a pulsar L1 para se-
leccionar otro, hasta que el malo seleccionado muera o
hasta que sueltes L1. Complicado de explicar, pero muy
sencillo de manejar y muy efectivo. No obstante, no es
como el sistema de apuntado automatico de Lara Croft:
Lara nunca fallaba un solo tiro, vy ni siquiera era necesa-
rio pulsar un botén para que apuntara, y Logan si falla.
Logan «es humano». Si el enemigo esta demasiado lejos,
muchos de los disparos no daran en el blanco; si el ene-
migo esta en movimiento, tampoco. Si el enemigo esta

Syphon Filter

[11 Si te acercas con sigilo y por la espalda a un male, podris matarlo sin gque te
llegue a ver siquiera. [2]1 Cuando te matan, ves la repeticién como si fuera una
pelicula. Exactamente igual yue en GoldenEye...

HAY TRES FORMAS DE APUNTAR Y

DISPARAR SEGUN LA SITUACION,
LA DISTANCIA, LA MUNICION...

quieto pero t en movimiento, tampoco. Y si los dos es-
tdis en movimiento, serd casi imposible que aciertes el
tiro. Ademas, los tiros con este sistema alcanzaran a los
ohjetivos en puntos aleatorios: a veces en una pierna, a
veces en el pecho... Si lo que quieres es disparar a un
punto determinado tendrds que recurrir al tercer siste-
ma de apuntar/disparar: el manual.

Y el sistema manual es el modo francotirador de toda
la vida, mas o menos como el que tiene Metal Gear Solid
para observar el escenario en primera persona: al man-
tener pulsado un hotén, la cimara se torna subjetiva y
aparece en el centro de la pantalla un punto de mira.
Con los controles de direccion desplazas el punto de
mira hacia los lados y, si estas apuntando con un rifle de
francotirador (el normal, el nocturno o el detector de ca-
lor), puedes aumentar o disminuir el zoom antes de dis-
parar. Este sistema es el Gnico con el que podras dar ti-
ros en la cabeza a los malos, Cuando el punto de mira
esté justo sobre la cabeza de un enemigo, a su lado apa-
recerd la palabra «Headshot», v bastara acariciar con
dulzura el gatillo para acabar con todos los problemas
del pobre sefior. Una mancha roja a la altura de la oreja,
las rodillas se doblan y el cuerpo cae como un fardo...
Bueno, nadie les obliga a hacerse soldados a las érdenes
del malo de la historia, ;no?

2 9 afr3

[1] Los tiempos de carya son MUY cortos, aiin no nos lo podemas creer. Mien-

tras el nivel se carga, puedes leer el informe de la mision, asi que no hay espe-

ras en ningiin momento. [2] En el interior del palacio de Rh se dl
| yd de sin sentido del | lo. Usa la
para salvar sus almas.

recortada
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[1]1 Te adentras en las ca-
tacumbas del palacio de
Rhoemer, 2no tienes mie-
do? [2]1 Busca a los médi-
cos gue estin experimen-
tando con el virus y haz-
les un nuevo orificio en la
cabeza. [3] Fijate bien:
cves la manchas de san-
gre en la ropa?

Alternativas...

Metal Bear Solid  10/10  PSMagZ8

En cuanto a esa historia, la verdad es que no es tan
elaborada como la de MGS. El mes pasado ya te conta-
mos quién era cada personaje, a qué se dedicaba, donde
se habia graduado y en qué disciplina, jte acuerdas?
Pues ya esta, eso es todo lo que necesitas saber. No hay
mucho mas. A medida que el juego avanza, el argumen-
to va transformadndose y suceden cosas. La chica, como
en GoldenEye, Metal Gear Solid y Mission: Impossible (o
lo que es lo mismo: como en tedos los simuladores de
espionaje habidos hasta ahora), es raptada a la mitad
del juego, la tienes que rescatar y luego pega unos tiri-
tos acompafdndote, en uno de los dltimos niveles, Eso
de cooperar a base de balazos con una amiga estd muy
bien, pero surge el eterno problema: «jEsta tia es tonta,
leche, siempre se pone en medio vy la frio a tiros sin que-
rerl» Mujeres...

En fin, hemos llegado a un punto sin retorno. No po-
demaos dar por terminado este andlisis sin respondera la
gran pregunta: «;Entonces, cual es mejor: Metal Gear So-
lid o Syphon Filter?» Y para responder, no nos queda mas
remedio que matizar la pregunta. O, mejor, diseccionar-
la en dos preguntas muy diferentes: jcudl es mas envol-
vente, épico, impactante y atractivo? Metal Gear Solid.
Jugar a MGS es como ver una pelicula interactiva, ya que
cuenta con todos los ingredientes de las grandes pelicu-
las: un argumento cuidado, una presentacion alucinan-
te, una banda sonora que quita el hipc y una escenogra-
fia espectacular. No obstante, la otra pregunta seria:
icudl es el mejor juego? Y, en calidad de juego, Syphon
Filter gana todas las comparaciones, por el mero heche
de que es mas divertido, rapido, adictivo y completo. El
sistema de control es mucho mas versétil, la accién es
constante, la variedad de escenarios no tiene preceden-
tes, la misica no podria ajustarse mejor a la accion, la |A
de los malos te hace sentir como si estuvieras comba-
tiendo a comandos especiales de verdad, las armas son
increfbles y la variedad de movimientos y secciones de
plataformas son las cosas que mas echamos en falta en
el juego de Konami.

Viendo las capturas gue acompafian estas letras, es
muy posible que ni siquiera sientas curiosidad por ver el

VEREDICTO

PlayStation ...

Magazineed g xoicrvioan

pawne
TALBAY

EN CALIDAD

DE JUEGQO,

SYPHON

FILTER GANA TODAS LAS
COMPARACIONES, POR EL MERO
HECHO DE QUE ES MAS DIVERTIDO,
RAPIDO, ADICTIVO Y COMPLETO.

juego en funcionamiento, porque parece mucho menos
atractivo graficamente que MGS. Incluso la primera vez
gue juegues tendrds la sensacion de que Metal es mds
divertido y sencillo de manejar. Sin embargo, cambiards
de idea respecto a ambas cosas en cuestion de cinco mi-
nutos. Cuando veas lo mucho que cambia el escenario
de un nivel a otro y la increible gama de movimientos
del personaje, te quedards petrificado. No insistiremos
més, porque eso es algo que no te acabaras de creer
hasta que no lo veas con tus propios ojos.

Syphon Filter es el nuevo mejor juego de PlayStation.
No la mejor historia, ni tampoco el juego con mejores
graficos, ni siquiera puede decirse que parezca una peli-
cula interactiva, e incluso reconocemos que sustituye la
originalidad por el plagio, tomando elementos geniales
de todos los buenos juegos (y de todos los soportes). {Si
hasta la forma de correr hacia los lados recuerda a la de
los personajes de Cabal, el arcade bélico de principios
de los ochental Pero da igual. Vale, no es precisamente
original. Vale, carece del carisma y la profundidad de
Metal Gear Solid. Vale, graficamente el titulo de Konami
es mejor. Y vale, no podria ser mas yanqui. ;Y7 Es el mas
divertido, ripido, suave, largo, adictivo, completo, va-
riado y detallado. Es practicamente perfecto. Lastima
que, como Metal, TR y compafia, carezca también de un
modo para dos jugadores. Claro que, en ese caso, -
tendriamos que concederle un 11/10. -

2

§5-23 ManiLe

erarh

11 En el minker, los inte-

rruptores verdes abren las
puertas y los rojos las alar-
mas. [2] Tienes gue desac-
tivar un montdn de misiles.

B GRAFICOS

Sin gouraud, pero aun asi maravillosos 10

Sin precedentes, sin pausas y sin efectos 70

Tanta que volveras a niveles ya superados 10

Si te gusté Metal, encontrards aqui todo
lo que no tenia aquél. Si no te gusté
Metal, Syphon es todo lo contrario. En
cualquier caso, te entusiasmara.
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Concurso

«Hola, Gabi, que mira, que tienes
una misién...»

= Lr Foe T 0 SO AL 1 La Agencia para la que trabajas te
Py r
ha hecho un bonito encargo: no dejar

: : ‘ rastro de un aleman que se ha pasado
de Jisto. No es tarea féacil: tendrés
que perseguirlo por medio mundo,
enfrentarte a sus secuaces y resistir
el encanto de la Amarov, entre
muchas otras calamidades. Pero ta
tranquilo, chaval, que vas sobrado.
Lo tienes todo. Eres eficaz, duro,
competente, responsable, inteligente,
habil, rapido, higiénico, astuto,
cauteloso... Eres el mejor. Intenta
no recurrir a la excusa de la cita
con el dentista de la otra vez,

i{vale?, que no cuela.

La pregunta E1l premio ’ @ and “PlayStation” are
S : ; registered trademarks of Sony
¢Qué es en realidad Syphon Filter? 1 juego completo Syphon Filter para Computer Entertainment Inc.

A. Un virus. cada uno de los 20 ganadores. coMPuTIE
B. El nombre en clave del protagonista.

C. Es un filtro de sifon.

La respuesta Las bases del concurso

Envia este cup6n a 1. Puede participar cualquier lector que
CONCURSO Syphon Filter no tenga vinculacion alguna, directa
PlayStation Magazine o indirecta, con cualquier trabajador

Paseo San Gervasio 16-20 o colaborador de esta editorial.

08022 Barcelona . No existen premios en metalico
alternativos.

. Las respuestas deben recibirse en las
oficinas de MC Ediciones S.A. en el
plazo indicado. No se aceptaran
reclamaciones por pérdidas de
Correos. Sélo se aceptara un cupén
por lector.

. El nombre de los ganadores sera
publicado en proximas ediciones
de la revista.

CAAIgo POSEAl: ceoveverirereceeeeeeeeceesees e renens - La decision de los jueces serd

inapelable.

L . La participacion en estos concursos

) implica la aceptacién de las normas
Te e N st ssraratanssssaansan anteriores.

RESPUBSTAL coiiiiiiiiiecerecr e verrnrresr e s erra e

Poblacién:...........
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[11 Niveles de estilo egipcio. Una monada, por decirlo
asi. [£21 Aqui hay... juuun puzzie! [3]1 La tele asesina a
l1a estrella del videojuego. [4] ;Sarcéfago? Mo, agui
no hay nadie gue se llame asi. [5]1 Una momia.

‘ Jeen Li

¢Deep Cover Gecko? Dé jﬁ Vu Gecko seria mas adecuado. no puede decirse que
la tercera aparicion de Gex redefina el género... P@ro, €S €S0 malo?

e dice que cen la familiaridad llega el despre-
cio. Por suerte, en el caso de Gex 3D: Deep
Cover Gecko, no es el caso. Cierto que se trata
de una reforma sin complejos de su predece-
sor (Gex 3D: Enter The Gecko, 8/10 en PSMag
16), pero Deep Cover Gecko continla siendo una reedi-
cién elegante y amable de un disefio familiar. En resu-
men, puede que la cancion sea la misma, pero la melodia
todavia es pegadiza.

Para los que no conozcan a su antepasado, he aqui
una breve recapitulacién. En sintonia con la tradicion de
los dibujos animados, Gex es un lagarto que renuncia a
las actividades propias de su especie para dedicarse a
proezas de superhéroe. En Enter The Cecko, su tarea

consistia en explorar varios niveles con temas

relativos a la television a fin de localizar mandos a

distancia. Cada pantalla contenia referencias a
peliculas o a la cultura popular. Podia saltar, aplastar
asaltantes con su cola e incluso adherirse a algunas
parecles. No era especialmente gracioso —no importa lo
mucho que se esforzase—, pero tampoco podemos
negar que tenia un punto de divertido.

Con el grito entusiasta de «vamos a echar el resto»,
Crystal Dynamics se ha limitado a refinar y actualizar
esta sencilla premisa. Las mejoras mas destacables son
estéticas en su totalidad: los escenarios que visita Gex
presentan un nivel superior de detalle. De manera simi-
lar, se ha expandido el area central por la que viaja Gex
para alcanzar cada nivel, con lo que Deep Cover Gecko
consigue una sensacion mas fuerte de escala (espera a
verla).

Como muchas reformas, Deep Cover Gecko intenta
reafirmar su identidad de distintas maneras, como por
ejemplo una mecanica nueva del personaje. Ahora Gex
puede utilizar una tabla de snowboard, montar en ani-

1

[ 11 Un nivel nevado. Helado te
vas a quedar, te vas a que-
dar... [2] ...helado. Mira los
reflejos. Bonito efecto.

[31 Regalos navidefios. Son
gratis, el aburri
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[11 Este es el nivel de Saving Private Gex. No, no es el escenario de un karaoke.
[21 Camina hajo los focos rastreadores y el fuego de las metralletas sera tu

r B [31 D ga tu venganza sobre esa ametralladora... [4] Otra ven-
ganza. Chico, estis hecho una fiera. [5]1 Gex al volante de un tangue. ;0 es un
taca-taca?

males y usar un nuevo power-up de bola de fuego, entre
otras cosas. También tiene dos nuevos compafieros
secretos, que poseen sus propias habilidades.

Como prueba de las muchas similitudes entre Deep
Cover Gecko y Enter The Gecko esta el hecho de que
Crystal se crea en la obligacion de garantizar que no se
ha reutilizado ningln grafico. Ahora Gex se disfraza con
25 nuevos uniformes (desde Long John Gex hasta Sher-
lock Gex) y por supuesto, los 12 niveles principales que

visita son nuevos. La pantalla de Saving Private
Gex tiene un tema militar, mientras que en
Clueless vemos a Gex explorando la escena de
un crimen con galas de Sherlock Holmes.
Par desgracia, es un hecho irrefutable el de que los
videcjuegos en pocas ocasiones son graciosos, si es que
lo son alguna vez. Gex: Deep Cover Gecko es un juego
que se desarrolla basdndose en el falso concepto de que
siempre es gracioso. No lo es. El humor es algo subje-
tivo, pero, claro, también es algo cultural. De acuerdo: el
planeta entero comparte, a finales del siglo XX, las cla-
ves de una cultura de masas predominantemente yan-
qui. El problema, aparte de que Gex te haga gracia o no,
es que a lo mejor no dominas inglés.

Cada 20 segundos, mas o menos, Gex pronuncia una
agudeza de algun tipe. Y volvemos a lo de siempre: un
juego cuyo humor se basa en chistecitos orales tanto o

2

[11 El irea Lake Flaccid. Suena un poco mal, ;:no? [2] La sala de control.

| VEREDICTO |

mas que en graficos ;deberia o no localizarse? Nosotros
apoyamos el si en todos los casos, incluso en aquellos
en los que el idioma no afecta a la jugabilidad. A noso-
tros nos da igual que la voz de Gex la doble Javier
Camara como un perfecto desconocido. La cuestion es
entender las bromas, si es que de eso se trata. Estamos
en nuestro derecho, jno? Luego te enteras de que Gex
no tiene gracia ni para los angloparlantes, pero ése es
otro tema.

Otro de los elementos cuestionables es el comporta-
miento de la cdmara. En ocasiones, tu habilidad como
Jjugador se pone a prueba por culpa de la perspectiva en
la que se desarrolla la accién, y no por la jugabilidad.
Ademads, los asaltantes con los que se enfrenta Gex
siempre son débiles. Avanzan con lentitud hacia el
lagarto, y pocas veces son algo mas que un estorbo.
Con un par de coletazos te los sacas de encima, una
oportunidad perdida en cuanto a jugabilidad.

Gex: Deep Cover Gecko te resultard coémodo por lo
familiar de su concepto. Se trata de una manera agrada-
ble pero simple de pasar unas horas, pero nunca supene
un reto importante, aparte de una coordinacién muy

Alternativas...

Crash Bandicoot 3 8/10  PSMag24

P . ) ) ex 3. Entsp
béasica entre ojos y manos. Como mucho, lo disfrutaras "
durante la semana que necesitards para completarlo o, Tne becko 810 PiMay
en el peor de los casos, te entretendra de un modo un Soyro The Dragon  8/10  PSMag24
tanto elemental. Si se tienen en cuenta sus cosillas Y
buenas, le llega el resuello a un siete sobre diez. ersay Dewil 710 PiMag13
A LA GRUPA 1
Gex pued de ! as. Te las tras en ciertas partes de
los niveles principales, pero bién en llas de b como ést

Se trata de un asno [o
burro, como guierasl.
Resulta curiose gque

Quiza fuese obvio que
apareceria una tabla
de snmowhoard en las
Gex lo monte contro- secciones de hielo. No
landolo con sus obstante, funciona
manos/garras/zarpas... bien, la verdad.

El tangue es lo mejor.
No sdlo es un buen
medio de proteccién
para Gex, también
tiene una torreta ope-
rativa. jFantistico!

B GRAFICOS

Familiar. Pero en el «<buen» sentido 7 B

PlayStation -

Magazine B ADICTIVIDAD

Excelente a veces. Funcionales la mayoria 8 Deep Cover Gecko ofrece una jugable

reforma de su predecesor. Es mias de lo
» con algunos cambios, pero sigue
24 niveles lienos de accién y aiin hay mas 7 resultando entretenido.
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[11Los grificos en 3-D de Warzone 2700 superan los de
cualquier otro juego del género. [2]1 Construir [y prote-
ger] tu hase es crucial. [3] Detallados informes te dicen
gué tienes gue hacer para triunfar. [4] La artilleria
puede ser mortal. [5]1 Tus fabricas producen unidades a
buen ritmo. [8]1 Los | igos ser rapi-
dos y violentos.

Despidete de Command & Conquer. Liega un nuevo rey del juego de
estrategia en tiempo real.

Los acertados graficos de Warzone 2100 llevan la
estrategia en tiempo real a una nueva dimensién, con
sus territorios, edificios y unidades totalmente en 3-D,
ademds de detallados efectos especiales y estupendas
explosiones. Su aspecto general y su fluidez superan

esde la aparicion de Command & Conquer, el
clasico de Westwood, la estrategia en tiempo
real se ha convertido en uno de los géneros
mas populares en la comunidad del PC. Sin
embargo, y pese a las profusas tentativas, las

versiones de estos juegos para PlayStation siempre han
topado con controles enrevesados y graficos poco con-
vincentes. Ahora, al fin, todo puede cambiar con War-

cualguier intento anterior, y las 3-D se han apravechado
al maximo: el propio terreno llega a desempefar un
papel crucial en la accidn. Las colinas y las cordilleras

zone 2] 00. El (ltimo lanzamiento de Proein no sélo rede-
fine el género, sino que es ademds un juego excelente.
Ambientado en el afio que su titulo indica, Warzone
2100 se desarrolla en lo que queda de Estados Unidos
tras una guerra nuclear. Como comandante de campo,
The Project —un grupo de supervivientes dedicado a
reconstruir la civilizacion— te envia a explorar ruinas y
recuperar tecnologias previas a la guerra. Pero The Pro-
ject no es el Gnico grupo interesado en rescatarlas...

COLINAS Y CORDILLERAS
LIMITAN LA VISIBILIDAD, Y LOS
DESNIVELES ENTORPECEN

EL MOVIMIENTO.

Hasta el desierto hace un uso estupendo de las 3-D, pero espera a ver las mon-
tafias cubiertas de nieve mas adelante...
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WARZONE 2100 NO sOLO DA

S0PORTE AL RATON DE PLAYSTATION,

SINO QUE TAMBIEN HACE UN
EXCELENTE USO DEL DUAL SHOCK.

limitan la visibilidad, y los desniveles entorpecen el
movimiento. Las unidades situadas en terrenos mas ele-
vados tienen un mayor campo de visién y disparo, y los
complicados avances por terrenos abruptos pueden
conlievar una importancia tactica decisiva: a menudo le
cortards al enemigo la retirada de areas enteras con sélo
controlar un valle.

Pero los graficos solo son la punta del iceberg
de la jugabilidad. Ocultos bajo su superficie
hallaras unos controles soberbios.

Warzone 2100 no sélo da soporte al ratén de PlaySta-
tion, sino gue también hace un excelente uso del Dual
Shock. De hecho, los controles para el Dual Shock estan
tan bien disefados que termina por ser mejor que el
ratén. El stick izquierdo se emplea para desplazar el cur-
sor por pantalla, mientras que el derecho permite girar
la cdmara y efectuar zooms. Los botones basicos se uti-
lizan para seleccionar unidades y dar 6rdenes, y con los
botones laterales puedes crear grupos de unidades,
mover la pantalla con rapidez, etc. El juego amortiza
todos los botones e incluso recurre a varias combinacio-
nes, pero cuando te acostumbras Warzone 2100 es una
auténtica delicia.

Los controles se ven complementados por el disefio,
que brinda numerosas innovaciones. Las principales
decisiones estratégicas {como la canstruccién de edifi-
cios y nuevas unidades o la investigacion y desarrollo)
se ejecutan a través de una reticula a la que se accede
con el Circulo. Esto significa que puedes estar en plena
batalla en una parte del mapa y construir refuerzos al
mismo tiempo, sin tener que regresar a la base. Incluso
puedes tomar control directo de una de tus unidades; el
resto te seguird, disparando de manera automatica al
objetivo que hayas marcado.

Lo mejor es que Warzone 2100 es un auténtico desa-
fio, adictivo y asombroso en su extensién y tamafo. La
campana principal transcurre de acuerdo con tus esfuer-
zos para garantizar el éxito de The Project, y despliega
de manera gradual las causas de la guerra nuclear hasta

11 :Mas b vp

igos? Pesadilla. [2] Las fuerzas con las que

son [31El de disefo de unidades.

enfrentarte con las fuerzas que casi destruyeron el
mundo. Esta dividida en tres secciones que debes com-
pletar, recuperando tecnologias perdidas y derrotando a
los grupos que se te oponen.

Son mas de 400 las tecnologias que debes descubrir
e investigar, y los vehiculos y armas disponibles varian
entre sencillas unidades terrestres con ametralladora
hasta helicopteros, aviones y laseres, Disefias cada una
de tus unidades escogiendo un armazén bésico, una
determinada propulsién y un armamento o habilidad
especial, y las combinaciones posibles sobrepasan las
2.000.

Warzone 2100 no es un titulo ideal para quien esta
interesado en volarlo todo por los aires. En cambio,
aquellos que sienten especial pasion por la estrategia en
tiempo real —o por cualquier tipo de reto— lo con-
sideraran una joya.

3

Alternativas...
Commani & Conpuer 8/10  PSMiag3

jO 1

I[1] Los ohjetivos iniciales se consiguen con facilidad,

pero las se van poniendo dificiles. [2] Las Warcraft 2 Y10 PSMasd
escenas de video contribuyen al desarrollo del argu-
mento. [31 Una nave de transporte en vuelo. C8C Retaliation ~ 7/10 PSMag23d
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Algo cuadrangulares, pero suaves y variados 8 El mejor juego de estrategia en tiempo
real disponible para PlayStation, pero no
lo aco al jugador que busca

gratificacion inmediata.

Soberbio disefio de juego y controles 9

Enorme campaiia, cantidad de tecnologia 92
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I11En los sagques de
esyuina se emplea el
mismae sistema de fle-
chas que WILS. [2]1 Se
puede hajar la camara
para obtener un dngulo
parecido al de los juga-
dores. [3] El portero
desorientado. [4] Qué
azulgrana mas difuso.

Panoramica eu ropea a punto, misica a punto, Michel y José Angel de la Casa a punto...

| fin lo ha conseguido. La actualizacién del
motor de World League Soccer le ha costado
casi tanto como a Nifiez traerse medio Ajax
al Barcelona, pero Silicon puede jactarse al fin
de tener en cartera el mejor juego de fitbol
para PlayStation. UEFA Champions League es todo lo gue
un buen juego de fatbol debe ser: atractivo, con canti-
dad de movimientos sencillos y con la emocion de un
partido en directo. De todos modos, ciertos despistes
casi echan a perder el encuentro.

La presentacion de UEFA emula la de las retransmisio-
nes televisivas, con los comentarios de Michel y José
Angel de la Casa y la masica operistica. Todo encaja
—mejor o peor— para recrear el ambiente del campo,
pero es el funcionamiento de los partidos en si mismos
lo que garantiza el éxito. Los jugadores son detallados y
estan bien animadas, aungue Silicon se ha concentrado
mas en optimizar los controles que en mejorar los grafi-
cos. Los antecesores de UEFA (la serie WLS) intentaban
embutir un montén de habilidades en un abusivo sis-
tema de control. Champions League conserva muchas de
las maniobras del titulo anterior, pero asigna un solo
movimiento a cada botén, lo que se traduce en un sis-
tema de control de facil aprendizaje.

Pero, cuando la victoria parece cantada, un par de
errores de defensa casi le cuestan a Silicon el titulo. Los

VEREDICTO
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porteros son erraticos y los arbitros de la CPU parecen
favorecer a los equipos controlados por la maquina:
pitan entradas inocuas y ensefian mas tarjetas amarillas
de las que Diaz Vega ha sacado en toda su vida.

Son quejas menores, y en tltimo término UEFA gana la
liga PlayStation, aunque sea por los pelos. Complementa
los campeonatos y amistosos con un interesante modo
Panorama, en el que los jugadores intentan llevar a la
gloria a famosos perdedores. Sin embargo, seran la juga-
bilidad y los controles los aspectos en los que UEFA
Champions League sea juzgado, y en ellos se
marca dos tantos sin problemas. e

1

A punto la @€Xperiencia definitiva de La Liga de Campeones.

Alternativas...

188 Pro 88 10 PsMag22
Actua Soccer 2 810 PSMag1d
188 Prg 810 PSMags

Lopa def Mundo 88 8/18  PSMag18
Michae! Gwen's WLS 8/18  PSMag26

[1-2] El sistema intuitive de control permite un fitbol fluido.

B GRAFICOS Jugadores de aspecto extraiio, pero se mueven bien 8

Buena mezcla de profundidad y placer arcade 2

El modo Panorama asegura su longevidad 9

Un partido serio y bien realizado que
combina la atraccién inmediata de la serie
FIFA con los numerosos movimientos de
ISS Pro. Se juega de maravilla.
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¢Quieres que la fiesta vaya donde tu estés? ;Quieres saber

interpretar cualquier estilo? ;Aprender a tocar la guitarra

facilmente sin saber solfeo? ; Quieres tener desde el principio una

quitarra gratis o una eléctrica a precio de regalo? Di "Si, quiero”

e inférmate sin compromiso llamando a CCC al 902 20 21 22.

Manualidades y Decoracion
*Monitora de Manualidades
=Decoracion *Escaparatismo
Fotografia e llustracion
*Fotografia

*pAerografia *Dibujo

Musica

*Guitarra =Teclado

*Solfec *Acordeon

Belleza y Moda

=Peluqueria *Esteticista
*Disefio de Moda *Modista
Deporte vy Salud Fisica
*Monitor de Aerébic
*Quiromasajista MDF
*Preparador Fisico y Deportivo
=Monitor de Gimnasios

Culturs

=Graduado Escolar#Escritor
=Acceso Univ. mayores de 25 anos
Oposiciornes

*Aux. de Correos *Prof. de Autoescuela

Técnica, Flectrénica y Mantenimiento
=Electrénica *Hidraulica y Neumética
sElectrénica de Potencia

*Maguinas y Automatismos Eléctricos
=Electricidad Industrial

s Autématas Programables

Empresa e informética
=Introduccion al Euro

=Asesor Fiscal *Contabilidad
*Asesoria Laboral

=Administracién de Empresas
*Direccion Financlera

*Aux. Administrativo

*Dominio y Prictica del PC (Win. 95 0 98)
Marketing y Ventas
=Marketing *Psicologia y Ventas
»Gestion Grandes Superficies

Calidad, Riesgos Laborales
y Medio Ambients

=Técnico en Calidad y Certificacion
=Prevencién de Riesgos Laborales
=Técnico en Medio Ambiente

Area Inmobiliaria

=Gestor Inmobiliario

*Gestion de Fincas

Otras Profesiones

=Biblictecaric y Documentalista
slnvestigacién Privada

Cursos Interactivos de Entrenamiento

(En Soporte Multimedia CD Rom)

Mantenimiento industrial

(Incluye tedos los Cursos de Area Téaica, Electrénica
y Mantenimiento)

Idiomas

*Inglés «Francés *Aleman *Ruso
Auxiliares Sanitarios

*De Enfermeria

=De Geriatria *De Puericultura
*De Rehabilitacién

=De Jardin de I[nfancia

*Técnico en Animacion Geriatrica
Veterinaria y Culdado de Animales

=Aux, Clinica Veterinaria
*Peluqueria y Estetica Canina
*Aux. Clinico Ecuestre

*Psicologia Canina y Felina
=Adiestramiento Canino
Técnicos

*Carné de Instalador Electricista
=Fontaneria®*Mecanica *Motor
*Técnico de Mantenimiento
Electronica

*Electrénica *Radio *TV
Cocina y Hosteleria

=Cocina Profesional

*Maltre *Camarero =Barman

Empresa

sContabilidad |

=Contabilidad 1l

=|VA =IRPF

Técnico en Gestion Asontahlemirern

(Agrupa los Cursos del Area Empresa mis el Curso
de Creacion y Direcciéon de Empresas)

Si, quiero

recibir Gratis y sin compromiso informacion sobre el Curso :
o

» TN
o

Y conseguir
completamente

gratis la Guia de -
Programas de Formacion.

Nombre y apellidos

Fecha de nacimiento

Domicilio

Blogue i Piso Prta.

Cod. Postal Poblacién

Provincia

Teléfono
E-Mail

Por favor, envia este cupdn a:
CCC - Apartado 17222 - 28080 MADRID, ESPANA
Gracias.

QN5

Tu informacion nos permite adecuar nuestras ofertas y servicios a tus intereses, Tienes el Derecho a acceder
a ella y cancelarla o rectificarla de ser errénea. Gracias. {Ley Organica 5/1992 de 29 de octubre).

902 20 21 22

CCC fue autorizado por Educacion en aplicacion del Real Decreto 2641/1980 O.M 29/6/1980 y Orden 6/10/1980 (B.O.PV:).
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[11 Si te dan, pierdes tu arsenal. [2]1
Misiles en el ocaso. [31 Increible cacha-
rro. Una pr idad. [4] Profusién de
trastos de color rosa.

n-Type Delta

1987: comienzo del fin de la guerra fria, Andy Warhol a criar malvas, Duncan Dhu y Madonna
triunfan y Clerto shoot ‘em up hace su debut en las recreativas...

ese a las protestas, hay que admitir que los
Levis 501 estan de capa caida. Ahora lo que
estd de maoda son los pantalones de tela con
bolsillos caidos en los costados, algunos tie-
nen hasta jtres en una misma piernal jExage-
rado? Quizd, pero llegara un dia en que «los bolsillos
laterales» caigan en el olvido y la gente se muera por
unos de esos vaqueros 501 pasados de moda con boto-
nes en lugar de cremallera. No se puede negar que lo cla-
sico dura toda la vida.
Algo similar sucede con R-Type. Es el 501 de los shoot
‘em up en 2-D y scroll lateral. Una victoria del sentido
comun, un juego que muchos han intentado imitar,
pero nadie ha logrado mejorar. El corte del traje de
R-Type sigue siendo muy superior al de sus competido-
res. El espléndido juego de disparos de Irem debuté en
las recreativas hace mas de 10 afios y desde entonces se
ha mantenido en escena bajo diferentes aspectos.
Desde los dias de R-Type el panorama ha
cambiado bastante: hoy tenemos jue-
gos de accién en 3-D, y los
usuarios de PlayStation son
mds exigentes, quieren
naves con sombreado
gouraud, personajes que
se mueven con toda liber-
tad por escenarios enormes y
demas virguerias técnicas. Aquellos de vosotros con
cierto conocimiento de la historia reciente de PlayStation
recordaréis R-Types (8/10,<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>